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特集 MAGIC を Brush UP! 

特別企画 Oh! Xの正しい読み方 
XI用アスレチックアクションゲーム Manual Runner 
大人のための X68000 「マルチワープロ PRO-68K Multiword」 
新製品 Mu-1 Super/NEW PrintShop PR0-B8K ver.2.0 
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シャープ X 68000/ <ソコン教室開催中 

鲁会場：四谷教室 

籲コース：入門コース•表集計コース•音楽 
コース •絵画 コース 

• 申込受付電話番号 (03)3260-8365 
♦受講料:2,000円（税別） 


夢 ' m りま す。 窠 1 回全日本 X68000 芸術 奪^^ 

クリエイテイブマインドを刺激する全国規模のビッグなオリジナルソフトウェア•作品コンテストです0 

ゲーム、ミュージッ久グラフィックなどの力作をぜひお寄せ下さい。詳細は店頭でポスター•チラシをご覧ください〇 


( 〆 切迫る/ ) |東北 8/23 「中国 8/30 r 北 関東: 9/6 |神奈川 9/20 

(応募•問い合わせ先)神奈川地区〒235横浜市班子区中原 1-2-23 シャープエレ外ロニクス販売㈱神奈川統轄(営)パソコン担当〇045-753-550〗肪、他地区は右頁をご覧下さい。 














いまクロック 16 MHz の俊才、「エクシヴ、ィ」のデビューで 5 年に及ぶ68000 CPU への探求は、ひとつの結論を得ようと 
じ C います。極めたといえば言い過ぎでしょうが、事の深淵に迫ろうと努力するもののみに与えられる深い充足を、私たち 
スタッフは、これまで X 68000 を支えていただいたユーザー、ソフトハウス、ハードベンダー諸兄とともに味わいたい心 
境です。徹底したこだわりと、それを裏付けるアドバンストテクノロジー、世間の逆風を揚力にじ c しまう、それなりの魅 
力と知性を背景として備えた X 68000 が、パーソナルコンピュータに新しいジャンノレを切り拓いてきた歩みは、ご存じの 
通りです。現在のマルチメテリア環境を開発当初から想定ぱいた先見性。一言でいえばクリエイテ^ブマインドとい 
うことでしょうが、そのグラフィックアビリティ、映像統合コンセプト、サンプリング音源、ウィンドウ環境、そうした単に、と 
はいえ凄いスペックさえ超えたところに X 68000 の付加価値は存在します。アプリケーションを走らせるだけのブラック 
ボックス化した、あるいは文房具としてのマシン、それはそれで異論はないのですが、本来的にパーソナルコンピュータ 
がもつ可能性を 育む、 いわば創造性という観点から物足りなさを覚えることも事実です。 X 68000 は、ある意味ではたい 
へんな異端児かも知れません。しかし世間から見たその“異能”は、私たちが考えるパーソナルコンピュータとばはま 
さにスタンダードに他なりません。いつも新鮮な感動がある、驚きがある。新しい発見がある。“センス”の違いはスぺッ 
クをも超えて使う人に訴えかける、敢えて68000 CPU に執着し T きた理由もここにあります。ワークステ—ションとしての成 
熟、先見性、創造性の具現化、ューザーインターフェイスの追求。 X 68000 の進化の過程はここに凝縮されています。 

-新しい「エクシヴイ」がこのコンセプトをどう発展させたか、ご体感ください。 

瞬速 16MHz、 エクシヴ f 陕走。 







16 MHz クロック 68000 の高速化、アートワーク 

をパワフルにサボートするクロック周波数 16MHz の 
68000 CPU を搭載。クリエイテイブワークステーションに 
ふさわしいシステムパフオーマンスを実現しました0 
SX-WINDOW ver1.1 搭載: CPU のクロックアップと合 
わせ、大幅な処理速度の向上を実現。操作性を一段と 
高めたニューバージョンです。多機能•高速の強カエ 
デ f 夕を搭載。文字選択•外字作成ッールも装備して、 
スムーズな日本語入力環境をサポート。またプリンタデバ 
イスドライバを搭載し、多彩な印字^•定が可能です。も 
ちろん、こうした新しい環境がすべての X68000 で享受 
できることは言うまでもありません。そして待望のウインドウ 
アプリケーションもリリースされ 
はじめています。 

高 密度メモリ拡張環境 : メイン 

メモリは標準で 2 M バイト、本 
体内部のメイン基板上に 6M 
バイト増設でき、 I / O スロットを 
使用せず最大 8 M バイトの高速 


メモリアクセスを実現。さらに I / O スロットへの増設を含 
め最大 12 M バイトまで拡張できます0数値演算グロセッ 
サも本体内に取り付けられます。 

»2 MB 增肢メモリ（ポード型） CZ *6 BE 2 A 標準価格59.800円（税別）、2 
M 日增設メモリ（チップ型） GZ *6 BE 2 B 棵準価格54 .800 円（税別）、数値 
演算プ a セッサ（チップ型） CZ >6 BP 2 標準価格45.800円（税別）を使用。 
(すべて別売） 

•大容：！メデ f ア対応、世界標準 SCSI インターフェイス標 
準装備_乂68000シリーズとフルコンパチブル設計•高品位 
なチタンブラックのニューデザインマンハッタンシェイプ • 81 

M バイト SCSI 仕様 HDD 搭載 (CZ-644C)/ 内蔵可能 (CZ- 
6340 •1024X1024 ドットの実画面ェリアを装備した高解像 
度表示(锻大表示エリア768 X 512ドット • 65,536色中16色 
表示)、65，536色同時表示 (512 x 
512ドット時)、先駆の高解像度自然 
色ク*ラフィック籲 AD PCM、 ステレ 
才8オクターブ8重和音 FM 音源搭 
載♦才 ートロー ド•才 ー トイジェクト 
の 1M バイト5インチ FDD2 基搭載 
參マウス•トラックボール標準装備 


1X68000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 

エクシヴ Y 



644 C-TN と CZ -6 I 4 D - TN 。 


本体+キーボード+マウス•トラックボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）標準価格368,000円（税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準価格518,000円（税別） 


SUPER 本体+キーボード+ マウス •トラックポール PROII 本体+ヰーボード+ マウス 

CZ -604 C - TN (チタンブラック）標準価格348,0⑻円(税別） CZ -653 C - BK (ブラック) 一 GY (グレー）標準価格285,000円(税別） 

81 MBHD タイプ CZ -623 C - TN (チタンブラック）標準価格498,000円(税別） 40 MBHD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック) 一 GY (グレー）標準価格395,0⑻円(税別） 



•15 型カラーデ r スプレイテレビ（ドットビッチ0.39_) CZ -605 D - BK (ブラック） .- GY (グレー） 標準価格115,000円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同梱.税別） 5 * 

•14 型カラーテ V スプレイテレビ（ドットピッチ 0.31 nmi ) CZ -607 D - TN (チタンブラ•: 4) •- BK (ブラック）標準価格99.800円（チルトスタンド同梱•税 SiJ ) A/EW 
•15 型カラーデ<•スプレイテレビ（ドットピッチ0.31_) CZ -614 D - TN (チタンブラック） ，- BK (ブラック）棵準価格135.000円（スピーカ_2個/チルトスタンド同梱•税別） A/EW 
• 14型カラーテ V スプレイ（ドットビッチ 0.31 mm ) CZ -6 C 4 D - BK (ブラック） .- GY (グレー） 標準価格94.800円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同梱.税別） 

•14 型カラーデ f スプレイ（ドットビッチ 0.31 mm ) CZ -6 C 6 D - TN (チタンブラック） .- BK (ブラ'ンク） 一 GY (グレー）摞準価格79.800円（チルトスタンド同梱.税 S ! J ) 

• 21 型カラーディスプレイ（ドットビッチ 0.52 mm ) CU -21 HD (ブラック〉 標準価格148.000円（スピーカ_2個同梱•税別） 


* 印の商品は在朦僅少です。 


地区予選大会開催中//お友達を連れてぜひ、ご来場ください。 


開催日 

開催地 

会 場 

応募•問い合わせ先 

9月8日旧） 

東北地区 

シャープ仙台ビル 4 F ホール 
仙台市若林区卸町東 3-1-27 0022-288-9111 

シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 

東北統轄(営)バソコン担当 0022-288-91 11 ( ft ) 

9月15日旧） 

中国地区 

広島市西区民センター 3 F 大会議室 A 
広島市西区横川新町6-〗 0082-234-1960 

シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 

中国統轄(営}パソコン担当0082 -874-2282 ㈣ 

9月22日旧） 

北関東地区 

護1会館平安の間 

宇都宮市陳西町 1-37 00286 -22-3180 

シャーブエレクトロニクス販売 ㈱ 

北閲東統轄(営;パ:ノコン担当 H 0286-35 -1151 ㈣ 


籲お問い合わせは… 

株式会 W 

電子機器事業本部システム機器営業部 
〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 (大代表） 
電子機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部 
〒〗62東京都新宿区市谷八幡町8番地 55(03)3260-1161( 大代表） 


























特集 Brush up your MAGIC . 



寒 残暑見舞いでい 


署さ;:•ゃられつばなし i 

がぁ f 沿: 
[に21郜命 • 



NEW Print Shop PRO -68 K Ver 2.0 



Musicstudio Mu-I Super 




イース 


生中継 68 


D 6 GA CG アニメーション講座 




•特集 


49 

Brush up your MAGIC. 


50 

より新しい MAGIC のために 

MAGIC の原理と活用 

中野修一 

52 

グラフィックパッケージ MAGIC ver.2.0 

影山裕昭 

72 

MAGIC. FNC の使し、方 


3 □関数の基本操作 

御木徳高 

77 

im 

MAGIC. FNC と MAGIC ダンプリストの入力法 


•カラー紹介 

24 

NEW Print Shop P 闩 CD-B8K VerS.O 


25 

Oh!X Graphic Gallery 


□oGA.CG アニメーション講座 


28 

THE USER'S WORKS 


Questland Stories/Ultimate Magic 


46 

製品 紹介 


Musicstudio Mu-1 Super 

三沢和彦 

48 

Brush up your MAGIC. 

Advanced Magical World 


•THE SOFTOUCH 

29 

SOFTWARE INFORMATION 
話題のソフトウェア 



GAME REVIEW 


32 

イース 

斎藤晋 

34 

生中継 68 

荻窪圭 

36 

アークス • オデッセイ 

八重垣那智 

38 

信長の野望.武将風雲録 

浦川 博 之 

40 

ルーブス 

浦川 博 之 

41 

スターモビール 

仁科隆司 

42 

ドラゴンウォーズ 

秋川涼 

43 

エイトレイクス • ゴルフクラブ 

毛内俊行 


AA AFTER REVIEW 

44 メルヘンメイズ 


くスタッフ〉 

•編集長/前田徹 參副 編集長/植木章夫 參 編集/岡崎栄子浅井研二山田純二 參 協力/有田隆 
也中森章林一樹吉田幸一華門真人毛内俊行吉田賢司影山裕昭古村聡村田敏幸 
丹明彦三沢和彦長沢淳博宮島翊金子俊一浦川博之石上連也•カメラ/杉山和美•イラ 
スト/永沢しげる山田唷久小栗由香•アートディレクター/島村勝頼•レイアウト/元木昌子 ADGREEN 
參 校正/グルーブごじら 


















































•特別企画 

81 

Oh!X の正しい読み方 


•シリーズ全機種共通システム 

151 

THE SENTINEL 


152 

SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 

伊藤雅彦 

•読みもの 

160 

X-OVER NIGHT 第 15 話 

情報収集の妙味 

高原秀己 

162 

猫とコンピュータ第 B2 回 

まだまだ COLUMNS 

高沢恭子 

• 連載 / 紹介 / 講座 / プ□グラム 

26 

_子 in CG わ〜るど[第 4 回] 

止まる時間，流れる時間 

寺尾 響 子 

B0 

ANOTHER CG WORLD 

寺尾 響 子 

85 

OhIX LIVE in .91 

One (XB8000) 

WHITE MANE (XI) 

遠藤隆一 

阿部俊光 

91 

シミュレーションプログラミング入門最終回 

「株式」学問のススメ 

華門真人 

97 

大人のための XBB000 [第 12 回] 

Multiword は X68000 の救世主となるか 

荻窪圭 

102 

□5GA.CG アニメーション講座 <19> 

戦えロボット君 2 (中編） 

かまたゆたか 

109 

八ードウェアエ作入 <15> 

八イテクタンク製作（理論編） 

三沢和彦 

113 

吾輩は X68000 である[第 5 回] 

最後の碧，酉己列と構造体 

泉大介 

119 

ようこそここへ C 言語[第 11 回] 

ポインタって何だろ 5 (前編） 

中森 章 

129 

X68000 マシン語プログラミング Chapter.lAn 

グラフィックパターンの回転 

村田敏幸 

137 

マシン語カクテル in Z80’s Bar 第 24 回 

もうどうにも止まらない 

金子俊一 

142 

XI 用アスレチックアクションゲーム 

Manual Runner 

柴田淳 

147 

(で)のショートプロ ば一てい その 24 

小さく小さく，奥へ奥へ 

古村聡 


愛銃者ブレゼント…… 161 
ペンギン情報コーナー…… 164 

FILES OhIX ……166 

OhIX 質問箱…… 168 

STUDIO X……170 

編集室から/ DRIVE ON/ ごめんなさいのコーナー/ SHIFT BREAK/microOdyssey 

….174 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 
Mach はカーネギーメ a ン大学の OS 名です „ 

CP/M. P-CPM. CP/Mplus. CP/M-86. CP/M-68K. CP/M- 
8000, DR-DOS は DIGITAL RESEARCH 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS. MS-OS/2, XENIX. MACRO80, MS C は MICRO 
SOFT 

MSX-DOS はアスキー 

OS-9. OS-9/68000, OS- 9000 . MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

WordStar. WordMaster は WORDSTAR International 

TURBO PASCAL. TURBO C, SIDEKICK は BOUND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プログラム名 . CPUI3 —般に各 
メーカーの登録商標です。本文中では "TM", “R " マー 
クは明記していません。 

本誌に掲載されたプログラムの著作播はブログラム 
作成者に保留されています。著作播上 . PDS と明記さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断後製は禁 
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SHARP 





カラープリンタもスキャナも . 

黒の統一美0 


画像処理のベストマッチングシステム fo 


欲妙-：7。株式会: tt 亍545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表) 











入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープです。 


► INPUT 

X 68000 用 パラレル インターフェイスを標準装備した 
高速 コンパクト 型イメージスキャナ。 

カラーイメージスキャナ JX -220 X ……標準価格168,000円(税別 j 


SHARP IS COLOR 


• A 4 サイズの职稿を約 50 秒* 1 で高速読み取り * CCD センサー採用。さらに中問調処 
■でシャープでリアルな 幽 像を 再現•ディ ザ パターン指定 機能ぎ 2 や濃度袖正 機能* 2 
など萵战な_像処理機能で緻密な読み取り力呵能籲解像庶200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/晒)。ズーム機能で1%きざみの拡大、縮小も可能鲁色ずれの少ない線顺次 （1 
走査）説み J 0 (り • X 68000 シリーズ用「スキャナツール」ソフトを標準装備 • プリンタと直 
接接続することによりダイレクトプリント* 3 が可能* RS -232 C 
インターフェイス/ X 68000 シリーズ用専用 
パラレル インターフェイスを標準装備。 

»1: A 4、2 值出力、コンピュータへの実転送時間。 

» 2:表記機能は JX -220 X 本体使用であり、付属ュ 
ーティリティ使用時は異なります。 

»3:別売のパラレルインターフェイスケーブル ( JX - 
22 PC 墚準価格12,000円（税別)が必要です„ 


I OUTPUT 

3種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮やかに再現する高品位カラーイメージジェット。 
カラーイメージジェット IO -735 X - B .•…標準価格248,000円 




•シャープ独自の10シリーズ、コマンド ( G モード)に加え、 NM - 9900モード （ N モード）、 
ESC / P 24-84 C 準拠モード ( P モード)をサポート。一般文逬の作成から、各種デザイン、 
迚築用パースなどの CAD 分野に対応•発色性に優れた普通紙対応の新 M インキ採 
用。#用紙はもちろんオフイスでよく使われる普通紙にも鮮明カラー印字籲プリント バッフ 
ァメモリ （]28 KB ) の内蔵で、ホストコンピュータの拘束時 IliJ 
を軽減春48 ノズル(各色12 ノズル)採用の萵速印字。 A 4- 
1ページを*約90秒でプリント(データ受信時問除 
<)• ビジネス用途に逾した B 4 横用紙幅 
対応 • OH P フイルム ( 保用 ) にも鮮明プ 
リント • ノン インパクト方式ならではの静 
成印字*インキ補充は簡取、経済的 
なカートリッジ方式 


*26 ixl 74_» l 域 


IO -735 X-B 
対応アプリケーション 

• SX - WINDOW 対応ペイントツール 

Easypaint 

CZ -263 GW 標準価格12,800円（税別） 

• WYSIWYG を実現、ド □— グラフィックソフト 

CANVASES 

CZ -249 GS 標準価格29,800円（税別） 

•オリジナリティを活かせるポップアップツール 

NEW Printshop ver2.o 

CZ -221 HS 標準価格20,000円（税別） 


♦マルチワープロ 

Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円（税別） 

參高速カード型リレーショナルデータベース 

CARD ver2.0 

CZ -253 BS 標準価格29,800円（税別） 

參パソコン通信もできるメモリ常駐型ソフト 

Teleportion ■；!:【 綱 

CZ -258 BS 標準価格22,800円（税別） 

參これからの高速通信をサポート 

Communication C!SSS3ver2.o 

CZ -257 CS 標準価格19,800円（税別） 


平成3年9月末日迄 

( バナナキャンペーン実施中/) 

\ 期間中 IO -735 X - B を買うと便利なプリントツール(デモ版)がついてくる 。 / 


■拡大縮小.マルチ印刷など多彩な印刷檐能を装備したプ y ントツール 

BANANA PRINT . 標準価格48,000円(税別）く発売元:檐)ムーンベース〉》〇22(271>9700 


資料のご請求•お問い合わせはコンシューマーセンター/東日本 0 A 相談室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 161(大代表）•西日本 0 A 相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 
S (06)62〗-122 U 大代表）•名古屋 0 A 相談室〒454名古屋市中川区山王=丁目5番5号 S (052)332-261 1 ( 大代表）•福岡 0 A 相談室〒816福岡市博多区井相田2丁目12番1号0(092)575-238〗（代表） 












SHARP 


ウィンドウアプリケーション登場. 



* 次代のウインドウ環境を提供 

SX-WINDOWverll 

C7 ?78 cc 

標準価格9,800円（税別） 

表示の高速化、強カテキストェ 
デ^夕を標準装備。またプリンタ 
ドライノ く、を一新するなど、さらに揲 
作環境が強化されたウインドウ 
システムでの 
* メインメモリ 2 M 日が必要です。 

* SX-WINDOW verl .0( GZ -259 SS ) をお持ちの方、また X 68000 SUPER ( CZ *623 C 、604 C ) -EXPE 
RTII ( CZ -603 C >613 C)-PROD ( CZ ^653 C 、663 C ) に同梱の SX-WINDOW verl . 0をお持ちの方 
には 有償 バージョンアップサービスを行います。 



• SX - WINDOW 対応ペイントツール 


nasypaint 


SX-68K 


CZ -263 GW 

標準価格12,800円(税別） 

使 I 、やすさを追求した SX-WI 
NDOW 対応初のペイントツー 

ルで i ； 

※メインメモリ 2 MB および SX-WINDOW ver 
1.1 が必要です。 



■Easydraw SX-68K (開発中） 

SX - WINDOW 上のドローソフト。初心相こも‘#砧な操作性でオブジェクト.図形が簡 1 | t に作成できます。 

■Communication SX-68K(_ 発中） 

SX - WINDOW の特長を生かした M 信ソフト。簡啉に』 1 U •ができるやさしいユーザーインターフヱイスを侍っています〇 

■SOUND SX-68K (開発中） 

SX - WINDOW 対応 FMff 源汗色作成サウンドツールです， 

自勋演族モニタウィンドウ付きで T •粍に疗色作成ができま1； 


























立 6800 ^ g 



MONTHLY 


• シューテイングゲーム 


* コミカルアクションゲーム 


中華大仙 


ボナンザブラザース 


籲バイクレーシングゲーム 

ダッシュ野郎 


PICK 

UP 


CZ-268AS 標準価格7,900円（税別） 


©TAITO CORP . 1988 


CZ-270AS 開発中 



© SEQA 1990 REPROGRAMMED BY SHARP 

• この 写真は、 イメージ 写真です,. 


CZ-269AS 標準価格8,800円(税別） 


©TOAPLAN Co . Ltd . 1988 



• ウインドウで WYSIWYG 編集 


• Zeit 日本語ベクトルフオ外をサポート • メモリ常駐型の優れモノ 


• 高勅-ド型 1 J レ-シヨナルデータべ-ス 



マ於ヮ-フロ •抑!:, 

Multiword 

CZ-225BS 標準価格32,000円（税別） 



マルチウィンドウを駆使した 
ウィンドウモードと、素早い編集が 
可能な高速テキストモードを装備。 
カラーグラフィック も自由 ( こレイアウト。 
レーザープリンタにも対応した 
マルチワープロです。 

豪メインメモリ 2 MB 必要です。 


W 

ininisiioii 


n ： 


RRO-60K 


8 月発売予定 

CZ-265HS 標準価格20,000円（税別） 



処理速度の高速化はもちろん、 
カセット レーべカレンダー 作成 
に対応したほか、 モノクロデータの 
編集などグラフィックエデ^夕を 
強化した高機能テキストエデ f 夕を 
内蔵していま1； 

楽メインメモリ 2 MB 必要です。 

• NEW Print Shop PRO >58 K ( CZ -221 HS ) をお持ちの 
方には有償パージョンアップを行います。 


Teleoortion 


PRO-60K 


CZ-258BS 標準価格22,800円（税別） 



他のソフトを実行中でも任意に 
呼び出して使えるメモリ常駐型の 


ソフト。パソコン通信/エデ f 夕/ 
スケジュール/住所録/メモ帳など 
の機能を文具感覚で使えま1； 

来メインメモリ 2 MB 必要です。 

* Stationery PRO -68 K ( CZ -240 BS ) をお持ちの方には 
有憤パージョンアップを行います。 


CARD 


=ver2.0 ： 


PRO-60K 


CZ-253BS 標準価格29,800円（税別） 



操作性の向上、高速化を図った 

新 マルチ ウインドウシステムを 
搭載したニューバージョンです> 
一覧表画面入力、グラフ機能 
などをサポート。 

キーボード操作にも対応します。 

楽メインメモリ 2 MB 必要です c 
m CARD PRO -68 K ( CZ -226 BS ) をお持ちの方には 
有償 パージョンアップを行います。 


けの X 68000 ゾフト怡银边「ソフトウュアフイールド j 20 りにおいて、部標咿価格に戲〇がありますの 
こ Jt / で打_卜:させていただくとともに J んでお詫び中し I •.げます。 

• Musicstud l0 PRO -68 K ver 2.0( CZ -261 MS ). (摈）播準®格18.800円（税別）一*•(正)襍準価格28.800円（税別） 

•中華大仙 ( CZ -268 AS ). (珙)標準価格’ 8.800円(税別)一►(正)標準価格7.900円（税別） 

•光磁気ディスクユニット ( CZ ^ OMOI ). (拱)標準価格29.800円（税別)一►(正)標準価格450.000円(税別） 

• SCSI ポード ( CZ 4 BS 1). (族)樣準価格450.000円(税別) 一 K 正)標準価格29.800円(税別） 


* CZ -258 BS 、 CZ -265 HS 、 CZ .253 BS 、 CZ .278 SS の们 tt バージョンアップについては、ド記にお問い分わせください。 

籲お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地0(03)3260-116〗（大代表）へ c 株式会《 























































SHARP 


システムパフオーマンスを実証する多彩なペリフェラル0 





プリンタ 


フアイノレ 


カラーディスプレイテレビ カラーディスプレイ 


画像入力 


熱転写カラープリンタ カラードットブリンタ 


光磁気ディスク 



14型カラーディスプレイテレビ 

CZ-607D-BK--TN 

標準価格99,800円(税別) 
(チルトスタンド同梱） 


9 0 

14型 カラー ディスプレイ 

CZ-606D-TN--BK--GY 

標準価格79,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 



15型カラーディスプレ< テレビ 
CZ-605D-BK--GY 
棵準価格115,000円（税別） 
(スピーカ -2 個.チルトスタンド同描) 


14型カラーディスプレイ 

CZ-604D-BK.-GY 

棵準価格94,800円（税別） 
(スピーカ -2 個•チルトスタンド同描) 



15型カフー丁イスフレイアレヒ 標準価格148,000円（税別） 

CZ-614D-BK--TN (スピーカ ー2 彳固同梱） 

楢準価格135,000円（税別） 

(スピーカ —2 個•チルトスタンド同插） 


チューナー 



高性能 CRT フィルタ- 

BF-68PRO 

棵準価格19,800円（税別） 
(14/15 型用) 


RGB システムチューナー 

CZ-6TU-BK-GY 

播準価格33,100円（税別） 
(リモコン付） 



カラーイメージスキヤナ m 

CZ-8NS1 

櫸準価格188,000円（税別） 

カラーイメージスキヤナ* 

JX-220X 

標準価格168.000円（税別） 
« RS *232 G パラレルインター 
フ I イス棵準装備 



スキャナ用/ヽ‘ラレルボード 

CZ-6BN1 

棵準価格29,800円(税別） 


映像入力 



カラーイメージユニット* 2 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

標準価格69,800円（税別） 




48ドット 

熱転写カラー漢字プリ乃 

CZ-8PC5-BK 

棵準価格96,800円（税別） 



24ピン 

カラー漢字プリンタ(8〇桁） 

CZ-8PG1 

標準価格130,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カラービデオプリンタ 



カラー ビデオプリンタ 

★ CZ-6PV1 

標準価格198,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



24 ピン 

カラー漢字プリンタ (136 街） 

CZ-8PG2 

棋準価格160,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カフー1メー ジジ エツト 

カラーイメージジェット術 4 

IO-735X-B 

橾準価格248,000円（税別） 
(信号ケーブル別売） 


ドットプリンタ 



24ビン漢字プリンタ (136 析） 

CZ-8PK10 

標準価格97,800円（税別） 
(信号ケープル同梱） 


※グレータイプの10.735 X も 
あります 


ビデオボード* 3 

CZ-6BV1 

標準価格21,000円（税別） 



光磁気ディスクユニット豪 5 

(594 MB ) 

CZ-6M01 

標準価格450,000円（税別） 
( SCSI ケーブル同梱） 


※光磁気ディスクカートリツジ 
は別売です。別売の JY -701 
MPA 棵準価格30.000円 
(税別）をご使用ください， 



增設用ハードデ f スク 
ドライブ (40 MB ) 

( CZ -602 C 6030 6520 
653 C 内®用） 

★ CZ-64H + 

標準価格120,000円（税別） 
(取付費別） 

增設用ハードディスク 
ドライブ (81 MB ) 
( CZ *604 C /634 C 内蔵用） 

CZ-68H 4 

標準価格160,000円（税別） 
(取付費 別） 

※取付に間してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 



ハードディスクユニット (20 MB ) 

★ CZ-620H 

標準価格178,000円（税別） 
* CZ -604 C /623 C /634 C /644 C 

では使用できません。 


«1ご使用に探じカラーイメージスキャナ CZ -8 NS 1、 JX -220 X に间梱の RS -232 C ケーブルて-接するか、より高速のパラレルデータ伝送を行う場合、別充のスキャナ用パラレルボード CZ .6 BN 1 HMI 5 格29,800円(税別 ) T 接昧じ T ください，2テレビ 
チューナーを内政していないディスプレイをご使用の場合は、 R GB システムチューナ ー CZ -6 TU (別充〉が必耍です.※3ビデオ出力は15.75 kHz テレビ檷準信号です.また、拡張 I / O スロットは2スロット使用します.* -4 別光の信号ケーブル IO -73 CX 
愫準価格5,500円（税別）で接絞してください。， S 5 CZ -600 C 、 60 1 C , 602 C 、603 C 、611 C 、612 C 、 6130、6520, 6530、 662 C 、663 C にご使用の塌合は.別売の SCSI ポード （ GZ .6 BS りが必要です。また、 X 68000 用 OS Human 68 k ver 
2.0 以上にてご使用ください,，（光磁気ディスクカートリッジは別売の JY -701 MPA 榡準価格30,000円（税別）をご使用ください。） *6 ご使用に際しては、あらかじめ別売の1 MB 增 SJRAM ボード CZ -6 BE 1 摞準価格35.000円（税別. 


• お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業郜〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号〇(06)62卜〗221(大代表 























































お望みのノ r ワーシステムへ0 


シャープペリフエラルフアミリー 

1168000 


PROE 




ボード 



入力 その他 


拡張メモリ 


インターフェイス MIDI 



2 MB 增設 RAM ボード 
( CZ 434 C /644 C 專用） 

CZ-6BE2A 

標準価格59,800円（税別） 
«2 MB 增設 RAM (〇 Z >6 BE 
2日)專用ソケットを2個用 
意しています.， 



SCSI ボード峯 7 

CZ-6BS1 

標準価格29,800円（税別〉 
(ソフトウェア ( SCSI ユーティリティ)同梱) 


圓 


0 


2 MB 增設 RAM 
( GZ -634 C /644 C 専用） 

CZ-6BE2B 

標準価格54,800円（税別） 
※本增設 RAM ( CZ -6 BE 2 



ユニバーサル I / O ボード 

★ CZ-6BU1 

標準価格39,800円（税別） 


B ) は、 2 MB 增設 RAM ポ 
ードが必要です, CZ -6 BE 
2 A 上の専用ソケット (2 個 
用意)に装着ください1 
※取付に間してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 



GP - 旧ポード 



1 MB 增設 RAM ポード 
( GZ *600 C 専用） 

★ CZ-6BE1 

標準価格35,000円（税別） 



1 MB 增設 RAM ボード 
( CZ -601 C /611 C /652 C - 
653 C /662 C /663 C 用） 

CZ-6BE1B 

檷準価格28.000円(税別） 


★ CZ-6BG1 

標準価格59,800円（税別） 



增設用 RS -232 G ポード 

(2 チヤンネル） 

★ CZ-6BF1 

摞準価格49,800円(税別） 



2 MB 增設 RAM ボード* 6 

CZ-6BE2 

標準価格79,800円（税別） 



4 MB 增設 RAM ポード 416 

CZ-6BE4 

檷準価格138,000円(税別） 



MIDI ボード 

CZ-6BM1 

襟準価格26,800円（税別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

標準価格79,800円(税別） 


数値演算ブロセッサ 



数値演算ブロ セッ サボード 

CZ-6BP1 

標準価格79,800円(税別） 



数値演算プロセッサ 
( GZ -634 C /644 C 専用) 

CZ-6BP2 

標準価格45,800円(税別） 
※取付に関してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください,， 

«特別ケース入りです,， 



モデム 



モデムユニット* 8 

CZ-8TM2 

愫準価格49,800円(税別） 
( RS -232 C ケーブル同梱） 


RS -232 C ケーブル 



R &232 C ケーブル 
(平行接統型） 

CZ-8LM1 

棵準価格7,200円（税別） 



RS -232 G ケーブル 

(クロス接続型） 

CZ-8LM2 

橾準価格7,200円（税別） 


し AN ボード 



LAN ボード 

CZ-6BL1 

摞準価格268,000円（税別） 
(イーサネット 用） 




インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

標準価格23,800円(税別） 



マウス•トラックボール 

CZ-8NM3 

標準価格9,800円（税別） 



トラックポール 

CZ-8NT1 

棵準価格13,800円（税別） 


マウス 

CZ-8NM2A 

標準価格6,800円（税別） 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

標準価格1,700円（税別） 


拡張スロット 



拡張 I / O ボックス (4 スロット） 
( CZ -600 C /601 C /602 C /603 a 604 C 
611 C /612 C /613 C /623 C /634 C /644 Cffl ) 

CZ-6EB1-BK 
★ CZ-6EB1 

標準価格88,000円(税別） 


スビーカー 



アンプ内蔵 

スピーカーシステム (2 本1組） 

AN-S100 

棵準価格36,600円（税別） 


システムラック 



システムラック 

( CZ -6( XX 5/601 cm /603 C ；6()4 C / 

• 61 1 C .'612 C /613 C 飞况/砂〇. 6440用) 

CZ-6SD1 

標準価格44,800円（税別） 


CZ-6BL2 

標準価格298,000円（税別） 

(イーサネッドチーメ、•ネット両用） 
¢11®ユニット•ソフトウェア 
(ネットワ-外'ライパ Verl . O ) 同梱 


■本広告に揭败じ C おります拡56ホード頟のうち. CZ . 634 C / M 4 C の KMHz モードで M 作しないものが一部あります.，★印の商品は在庫僅少です。 
■製品改良のため仕搛の一部を予告なく変®することがあります,,またこの広告の色調は印刷のため実物とは多少異なる場合もありますのであらかじめご了承ください。 


CZ *600 C 用）. CZ >6 BE〗B 撺華価格28,030円（税別. CZ *601 C 、 CZ *61 UD 、 6520、6530、6620、 663 C 用）を增投してください.來7 CZ *600 C 、60〗 C 、602 C 、603 C 、 6〗 1 C 、612 C 、613 C に装着の塌合」/0スロット2に装着ください。 CZ *652 C 、 6530、6620、 
6630に装着の壜含は I / O スロット4に接着ください„また. CZ -6 BGK 6 BU 1、6 BL 1、6 B し2、 5 BN 1 などのポードは、接統コネクタとの間係で本ポードとの併用はできませんのでご注意ください:，なお、本ポート•は X 68000 用 OSHuman 68 K ver .2.0 以上に 
てご使用ください.，«8モデムユニット CZ "8 TM 2 に同描のソフトは X 1/ X 1 ターボシリーズ用です。 


&子裱器艰芡本部液晶映像システム H 4 業部第 2 商品企画部干〗 62 東京都新宿区市谷八锚町 8 番地 0(03)3260-1161 (大代表） 











































« 神奈川地区も応募締切り間近 ./ g 月 20 日館必着 ( io 月阳归）於。横浜) 


SHARP 


めざせ!グランプリ パソコンオリジナル作品コンテスト 

「夢、創ります山下章氏プロテ^■ース」 i4 

第1回全日本 X68000 

個性が光る作品、ドンドン応募して下さい。 

地区大会を勝ち抜いて、 

夢は全国大会グランプリ/ 


芸術祭 


X 68000 アイドル山下章氏司会、進行による 
ューザー参加型作品コンテスト 

■主催：シャープ株式会社電子機器事業本部システム機器営業部 
_共催：シャープエレクトロニクス販売株式会社各統轄営業部 

東京中央シャープ販売 ㈱ _浪速シャープ®機 ㈱ • 沖繩シャープ電機 ㈱ 
■協贫：出版社 • ソフト八ウス • サードパーティ • 主要販売店 


当日は会場へ大篥合•ゲ 

会場に来たみんなが審査員に。 

「山下章の裏ワザ講座」 「 MIDI ライフ : j 
も迫力満点/ 

X68000 リファレンス Book もプレゼント。 
たくさん友達を誘って参加して下さい。 


_区大 


9月阳归) 

13:00 〜 16:〇〇 


■応募締切り迫る/ (8 月23日金必着) 


■応募締切り間近/ (8 月30日:金必着）■応募締切り間近/ (9 月阳(金必着） 


籲 会場/シャープ仙台ビル 4 F ホール參 対象都道府県/靑森 
•山形•岩手•福島•宮城•秋田•応募•問い合わせ先/〒983 
仙台市若林区卸町東 3 H -27 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
東北統轄（営）パソコン担当 0022-288-911 1(«) 


拳会場/広島市西区民センター 3 F 大会嫌室 A «対象都道 
府県/鳥取•島根.岡山.広島•山口春応募•間い合わせ先/ 
T 731-01 広島市安佐南区西原 2-13-4 シャープエレクトロニ 
クス販売 ㈱ 中国統轄(営）パソコン担当 C 082-874-2282 ㈣ 


籲会場,護国会館平安の閗•対象都道府県/茨城•群馬 • 
栃木•応募•問い合わせ先/〒320宇都宮市不動前 4-2-41 
シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 北関東統轄（営） 

パソコン担当 00286-35-1151« t ) 




【作品応募 要項】：平成3 年 7月改訂- 

♦作品基準： パーソナルコンビュータ（メーカー、機權を問わず）で制作した、オリジナル未発 
表のブログラム、グラフィックス、コンビュータ•ミュージック等であること。なお、応募者はシャー 
プに対し、応募作品を自由に利用する独占的権利を無償にて許諾するものとします。また、応 
募作品は返却致しませんので、コビーをとってからご応募下さい。 ♦部門： ①ゲーム部門②ミ 
ュージック部門（自作の 曲/— 般曲 • ゲームミュージックのアレンジ等、 MIDI 使用も可。）③ク•ラ 
フィックス部門 （ Z’s STAFF PRO -68 K , DOGA 等のツールを使用して描いたものなど画面上に 
表示されるグラフィックスなら何でも可。）④その他部門：ユーティリティ/—発ギャグ/パフォー 
マンス/ビジネス利用/その他） * 応蘗 は、 I 部門につき I 人 I 作。 I 人複数 部門 応募は可。又団 
体制作も可。 ♦応募資格： 各地区大会の対象都道府県在住の方。 補 選は全国より 各地 区 
大会未応募の方。 ♦応募方法： フロッピー.ディスクでご応募下さい。（グラフィック部門は、ビ 
デオテープでの応募も可。但し、コンピュータ用の自作ソフトであることを証明する為に、必ず 


プログラムディスクを添えて送って下さい。）住所/氏名/年齢/職業(学校名•学年)/爾聒番号 
/開発に要した期間/開発に使用•利用したツール名/セールスポイント/取り扱い上の*;主意/ 
動作に必要とする特殊機材を明記した用紙を添え、各地区の応募先まで郵送して下さい。締 
め切りはその地区の地区大会開催日の2週間前（必着）です。 ♦锥査 員：一般来場者•特別 
辊査具各位♦赏•赏品：《地区大会>◊大赏 （ I 点）トロフィー、赏状、副賞：5万円相当のシャ 
—プ製品、全国大会へのエントリー権◊入選(首都圈3点、近畿2点、中部•九州各 I 点、他地 
区なし）赏状、副賞： 3万円相当のシャープ製品、全国大会へのエントリー権◊参加赏（大赏 
• 入寅以外 ）X 68000オリジナルグッズ◊協賛各社赏 < 全国大会》◊第丨回全日本 X 68000 
芸術祭グランプリ（丨点）トロフィー、賞状、副贳：「光磁気ディスクユニット ( CZ -6 MOI ) 」及び「ぺ 
ァでの海外旅行（旅行クーポン50万円分 ) j (地区大会削賞を含め、総額100万円相当） ◊ 
各部門赏(各 I 点、計4点)赏状、副賞： 30万円相当のシャープ製品◊協黉各社 賞 

m 烊細は店頭のチラシを:： •«[ 下さい， 



開催地 

開催日 

会 場 

入選枠 

対象都道府県 

応募 • 間い合わせ先 

締切日 

10月 

神奈川 
(横浜） 

10月6日旧» 

神奈川県労働絲合センター 5 F 大講堂 
横浜市璣子区中/ SI -1-28 0045 -773-2250 

大賞1点 

神奈川 

〒235憒浜市璣子区中原 1-2-23 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
神奈川統轄（営）パソコン担当 0045-753-5501 Ht ) 

9月20日油) 

10月 

中部 
(名古屋） 

10月20日旧） 

シャーブ名古屋ビル 7 F ホール 

名古屋市中川区山王 3-5-5 0052-323-5111 

大賞1点 
入選1点 

辟岡•愛知•長野•岐阜_ 

三重 

亍454名古屋市中川区山王 3-5-5 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
中部統轄（営）パソコン担当0052 -323-51 11代） 

10月4日除） 

11月 

北陸 
(金沢) 

11月3日旧> 

労:斉舍館 

金沢市西念卜 12-22 00762 -23-5911 

大賞1点 

富山•石川•福井 

〒921石川県石川郡野々市町字御経塚町 1096-1 シャープエレクトロニクス 
販売 ㈱ 北陸統轄（営）パソコン担当00762 -49-1 181 ( ft ) 

10月18日胞 

11月 

近 致 

(大阪） 

11月10日旧） 

シャープ本社 4 F 第一集会室 

大阪市阿倍野区長池町 22-22 006-621-1221 

大賞1点 
入選2点 

滋賀•京都•大阪•兵庫 • 
奈良•和歌山 

〒556大阪市浪速区惠美須西 1-2-9 シャープエレクト□ニクス販売 ㈱ 
近畿統轄（営）パソコン担当 006-631 -1181 ( ft ) 

10月25日幽 

11月 

首都图 
(東京） 

11月24日旧} 

シャープ東京支社 8 F エルムホール 

東京都新宿区市ヶ谷八襦町8 003-3260-1161 

大賞1点 
入選3点 

埼玉•山梨•干葉•新潟 • 
東京 

〒162東京都新宿区市ヶ谷八幡町8シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
首都圈統轄（営）パソコン営業部 003-3266-8248 

11月8日油) 

12月 

九州 
(福岡） 

12月14日 

KC 会館 2 F 大ホール 

福岡市博多区博多駅前 3-4-2 0 092-451-5971 

大賞1点 
入選1点 

福岡•佐 M •長崎•熊本 • 
大分•宮崎•鹿児島•冲縄 

〒816福岡市博多区井相田 2-12-1 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 

九州統轄（営）パソコン営業部0092 -501-6806 

11月29日(谢 


※各地区大会に応葬載けなかった方には、平成4年2月に補遇を予定《 ※全国大会は平成4年3月柬京にて開催予定， 


協 M 社（敬称略、颀不同）： I / O 、 LOGIN , Oh ! X . P 0 PC 0 M 、アスキー、コンブティーク、マイコン、マイコン BASIC マガジン、 DEMPA マイコンソフト、 SPS 、 T & E ソフト.アイレム、ウルフチーム、エニックス、コナミ、システムサコム、 
システムソフト、ズーム、ダットジャパン、ハドソン、ホームデータ、マイク0キヤビン、マイコンソフト、リバーヒルソフト、光栄、口ーランド、30阐鳥屋、 AVG フタバ電概、 CBK 、 ECGS マルゼンムセン、10カプセル、 1 C ワールドトツカ、 
JCN 、 MZ イン松原、 OA アプリケーションズ、 0 A システムシャープ、 0 A システムプラザ、 0 A ショップアクソン、 0 A ナガシマ、 OA ランド > TNK ソフト、 T ゾーン、 YET 、 アイ•ビー•エル、アイビット锥子、アダチコンピュータ館、アブライド. 
いわきマイコンショップ、ウエーブ.アイ、エイコー九％店、エイトシステム、エイトビア、オービック、オガワムセン、オノデン、カインドソフト、カクタ、カトー無線電機、カホ無線、かわいソフト企画、グッドウィル、コスモス、コナン販売、 
コマツパソコンセンター、コムイン、コムライン、コム 0— ド、コンパス、コンピュータバンク、サイアイ無線、サトームセン、サンミュージック、システムイン吉里？、システムハウスラム、シスペック、シマコーシステム、ショーエイ、シントク. 


ジヤスコ、ジヤルク、スイテック、すみや、セイデンマツフジ、セキド、そうご電器、ソフトハウスポップ、タケべ無線、ダイイチデオニー、ダイイチパソコン City 、 ダイエー、ダイオー 1 C コスモランド、ダイデンアクセス店、たるまや西武、てく 
のらいふさわだ、デジタルシステム、デンコードー、トキハ、トロン、ナカウラ、ニイデンキ、ニチイ、ニノミヤ、ノジマ、ハイランド、ハドソン、バイトイスバッブス、パソコンショップキヤル、パソコンランド21、ヒロセムセン、ビレイ、ピー•ア 
ンド•エー、ビック、フ a ッビア、ベストマイコン、ベスト電器、マイコンセンターウエノ、マイコンセンターツギタ、マイコンテック、マイ！}ンハウス、マイコンランド上田、マイパソコンショップ五条、マツヤデンキ、マルツ爾波、ミオス、ミナ 
ミ無線 m 機、ムーンベース、ムラウチ、メディアネットワーク西日本、メディア旭川、メルバ、ヤナゲン岐大ホームセンター、ヤマギワ、ラオックス、ランダム、リーダーズプ〇、リードコナン、ロケット、ロジック、ワールドインアオヤマ、 

井上松影堂、鳥城無線、栄電社、億人、河合無線、間釤商琪、九栄でんき、丸善ムセン踅機、祺多诹機商会、岐卑コンピュータサービス、岐阜マイコンセンター、九十九電被、計測技研、光洋無線璀機、三共ジョーシン J 
& P 、 酒井電化センター、庄子デンキ、松本無線パーツ、上新诹機 J & P 、 西武パソコンプラザ、石九诹気マイコンセンター、石見锚槳社、大学生協、大竹商会、大洋無線、第一家•取、第一無線エ萊、中京マイコン、電化セ 
ンター、•取巧堂チェーン、日本インコム•テレニック、日本インコム•ニック.日本マイコン流通センター、日本 is 子システム販焭、日野 m 気、馬場電機、港松マイコンセンター、宝谷楽器、 m 栄家堪、野田屋電槻 

•お問い合わせは•••シャーフ ㈱ 诹子機器畢樂本部システム機器営槊部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜〗221 ( 大代表〉 欲妙-龙株式会《 




































































































宇宙比野望だげ C 臓で$なし\> 伝説 H だ。帝国軍の若き天オラインノ V レト、そしてヤ 

宇宙暦796年、銀河系はゴールデンバウ厶王朝が支配ン•ウェ # ンリーの熱い闘いが、再び始まる。星系マッ 
する銀河帝国と、その専制政治に反対する自由惑星同ブは従来の4倍、3□グラフイツクによる戦闘シーン 
盟の両陣営が激しい戦闘を繰り返していた……。圧倒など、あらゆる面でパワーアップされている。田中芳 
的支持を得た「銀河英雄伝説」を遥かに凌ぐスケール樹原作の大人気スペースオペラ「銀河英雄伝説」。宇 
で、今新たな伝説が生まれようとして b る。銀河英雄苗の歴史を変える關いは、ここに始ろうとしている。 





抑占_ 

61 .1C6 

イゼル 3- 
S624 


SPACE 


卜忒零置 I 

.プレイするには「銀河英雄伝説 n 」 が必要です。!、 


•キャンペーンモード付新シナリオ1〇本 
•最大ユニット数 • 艦隊数の増強 
籲提督 • 部隊の初期配備エディター 
•艦隊の部隊構成エディター 
•思考ルーチンの強化および高速化 


•新提督の登場 

•難易度の設定がでぎる 

•拡張 ルールで プレイ 

•旗艦アニメーシヨンの追加 

•巳 GM にボレロ、悲愴、英雄を追加 


開発中の画面 


C 1990 BQTHTEC C 1990 Micro Vision cl 删田中芳樹•逸間8店•徳間シャバソ 



Bothtec ボ 


ーステ,ツク•ソフトウェア 


通信販売(送料サービス）：品名•機種•住所•氏名•笛話番号を明記して、現金爾留•でお申し込みください。 株式会社クエス干158東京都世田谷区用勤- 18-8 TEL .03(3708)47 U 










あなたの夢物語、 

見せてください0 


第2固フルトン•レイシナリオコンデスト作品募集 



コンブティーク•システムソフト共同主催による、 

「第2回ブルトン•レイシナリオコンテスト」を開催します> 

戈す象機®:は X 68000 シリーズ、及び PC - 9800シリーズです0 
詳しい内容につきましては、月刊コンブティーク誌7*8*9月号をご覧ください 
皆様から、多数の作品応募をお待ちじ C いま1； 



ファンタジーの梓を超えて、 

X 68000 ワールドに広がるブルトン•レイファミリー。 




|ブルトン•レイ 

剣と、魔法と、 

ロマンの小宇宙。 

中世ヨーロッパを舞台に、英雄連の冒険を描く本格派 
ロールプレイングゲーム 0 小気味よいテンポで道む短钃‘ 
シナリオの数々が、剣と魔法とロマンに鴉ちたファンタジ 
一の小宇宙へと案内する。 

〈好評発売中〉 

■ X 68000 シリーズ 
■ 5，.-2 HD (3 枚組) 

•アナログ RGB (31 KHz 対応)ディスプレイをお使いください。 

価格8,800円 


|力！/トン•レイシナリオエデ f 夕 

思い描いてI、た物語が， 锋 

動き出す。 

ブルトン•レイのシナリオを、思いのままに自由に劊ること 
ができるシナリオエディタ。ストーリーメイキングのための 
多彩な機能で、雅にでも自分だけの世界が創造できる 
クリエイティブ•ッールだ。 

〈好評発売中〉 

■ X 68000 シリーズ 
■ 5"-2 HD (2 枚組） 

•別売の「プルトン•レイ 」 X 68000版が必要です。 

•アナログ RGB (31 KHz 対応)ディスプレイをお使いください。 

•メインメモリが 2 MB 以上の場合 I 日本路入カフ Q ントプロセ 
ッサとして ASK 68 K /?< 使用できます， 

(2 MB 未滿の塌合は、単漢字入力となります。） 

価格5,800円 







•W:: 二 ■•— • 

: n . 

- 


| カレトン•レイシナリオ集 

珠玉の 

シナリオアンソロジ- 

多彩な十篇の物語を集めた、シナリオ•アンソ C 
編シネマのようなシナリオの数々が、ブルトン•レイの世 
界をさらに広げる。 

〈好評発売中〉 

■ PC - 9800シリーズ 

■ 5’’-2 HD (2 枚組） 

•別売の 1 ■プルトン•レイ_(が必要です n 
* PC - 9800シリーズ用となっておりますが、 

X 68000 シリーズでもご使用いただけます。 

朵 3.5”-2 HD のディスクは . PC - 9800シリーズ用です r 

価格4,800円 


コンブティークフルトン•レイシナリオコンテスト入貨作品 

ブ)レトン•レイシナリオ集 vol .2 


誰も知らない、 

世にも新奇な物語。 

コンブティーク 誌上で行われた、'シナリオ コンテスト"の 
応募作から、特に優れた作品、ユニークな物語を選りす 
ぐったシナリオ集第2弾。 

〈好評発売中〉 

■ PC - 9800シリーズ 

■ 5"-2 HD (2 枚組） 

»別売の - プルトン•レイ j が必要です。 

* PC - 9800シリーズ用となっておりますが、 

X 68000 シリーズでもご使用いただけます。 

*3.5，，-2 HD のディスクは、 PC - 9800シリーズ用です。 

価格4,800円 




•システムソフトアミューズメント事業部では、パソコンネットをテスト開局じ c おります。現在、会員募集はじ c おりませんので、 
アクセスはゲスト ID にてお願いします。テレフォンサービスともどもご利用ください。 


電話番号•… 03-3326-9644 
通信速度……1200〜2400 MNP 5 
ビット長 . 8 


パリティ . N 0 

ストップビット……1 

漢字 . SHIFT-JIS 漢字 


新製品の発売日および内容のご案内は… 

テレフォンサービス 専用電話 東京： 03-3326-8710 
福岡：092 -752-2602 
アミューズメント事業部営業部専用電話 
092-752-5262 (祝祭日を除く月〜金） 


#総合カタログをご希望の方は請求券をはがきに貼り、住所•氏名•年齢•電話番号•使用機種名を明記の上、弊社宛にご送付ください。 














































リアルタイム•シミュレーションの波紙 

X 68000 を直撃する！ 


インペリアル•フォース 

戦略は宇宙空間へ 


戦略ゲームの面白さを宇宙空間にまで広げた、 SF シミュレーション「インペリアル•フォース」 
が X 68000 に登場。舞台となる鈕河宇宙を自動作成するマップジェネレータやリアルタイ 
ムオペレーション、フォーメーションバトルなどの先進システムはそのままに、グラフィックを全 
面的に 強化。 よりリアルな/仆ルシーンが、 X 68000 上に展開される。 


大戦略 IIF 90 

臨場感、深まる。 


シリーズ最高峰に君臨する「大戦略瓜 ’90」 が、満を持して X 68000 に堂々のデビューを果 
たす。ビジュアル、サウンド、操作性のすべてにわたってグレードアップしたのに加え、 PC -98 
シリーズの マップ、ゲームデータの 活用も可能になった。 ゲームを さらに盛り上げる BGM や 
効果音も加わり、瞄場感はさらに深まる。 


〈9月発売予定〉 

■ X 68000 シリーズ 
_5"-2 HD (2 枚組） 

•アナログ RGB (31 KHz 対応)ディスプレイをお使いください u 
•入力装®とじ T 、 X 68000 シリーズ添付のマウスを使用します、 

価格8,800円 


〈10月発売予定〉 

■ X 68000 シリーズ _5"-2 HD (3 枚組） 

•アナ a グ RGB (31 KHz 対応)ディスプレイをお使いください,， 

•入力装 ( K とじ T 、 X 68000 シリーズ添付のマウスを使用しま 
※「大戦略 in ’90」 X 68000版に限りまじ C 、 技術的な内容などユーザーサポートに 
間するお問い合わせはアルシスソフトウェア、販売に閲するお問い合わせはシス 
テムソフト営業部までお願いいたします， 


洵アルシスソフトウェア 
佐世保市松浦町 5-1 3グリーンビル 3 F 
〒857 TEL 0956-22-3881 


価格9,800円 


■広告の商品は、全国のパソコンショップでお求めになれます。 

■通信販売をご希望の場合は、現金書留、郵便為替、または郵便振替(福岡 3-37311) で、商品名、機種、メディア名、 
および連絡先の電話番号を明記の上、送料を添えて弊社までお申し込みください。表示価格に消費税は含まれており 
ませんので、価格の3%の消費税も併せてお願いいたします。送料は消費税込みで一律400円です。（送料のみ切手でも可） 
■お申し込みから商品がお手許に届くまで、通常、2〜3週間ほどかかりま1； 

■商品に欠陥がある場合を除いて、お届けした商品の返品はご容赦願います^ 

※製品の仕様は、機能•性能の改善のため将来予告なしに変更することがあります。 

※表示価格に消費税は含まれておりません。 



雄合カタログ Vol . U 讀求券 
OhIX 9月号 
有効期限:'1991年9月末 















































シー ドラゴン 


チヤイルドドラゴン 


ベビードラゴン 




8/30発売6,的0円 


SOFT 


MONBIT 

©1991 HUDSON SOFT © BGS (シープロジェクト） 


本 n 〒〇 62 礼幌市韪平区平岸 3 条 5 丁目 1 番 18 号八ドソンビル TEL 011-841-4622 
® 東京支社〒162東京都新宿区市谷田®]3丁目1番1号八トソンヒル TEL 03-3260-4622 
大阪支店〒542大阪市中央区東心甬捣1丁目1番10号大阪叫!会館ヒル碑 TEL 06-251-4622 
営業所札幌•名古屋•福岡 


二/ 


竜は、キミの心の鏡0自然と平和を愛し、 
愛と友情を大切にする。そんな優ししぬが 
強ければ強いほど、世界にたった一匹しか 
いない、キミだけの竜がスクスク育ってい 
くんだ。竜を立派に育てた人は、その感動 
をいつまでも忘れずに、純粋な勤 i ちのま 
までいよ5。たとえ大人になってもね0 
















PC エンジン CD - ROM システム 



スカイドラゴン 


インターフェイス （ IFU 30)，’ 
等のバックアップ•データを、 
最大4台分も保存できる。力 
ードサイズで持ち運びにも便 
利で、ゲームのデータを気軽 
に出し入れすることが可能だ。 
定価3.880円9月 B 日発売 


r 乇ンビふ卜」マガ'。〇 \ 

S 参ぶ 


I 織 











I 金 I Bl I 通 I Hi 


■アフターサービス万全のサボート体制 


參下取 •買 取は 霣 K で見 ffl りしております。 貴 任を持って下取 
りさせて頂きます L 


低 

金 

利 

ク 


ヅ 


を 

用 

下 

さ 

い 


平 

日 

A 

M 

10 

時 


P 

M 

7 

時 

± 

日 

祭 

日 

A 

M 

10 

時 


P 

M 

6 

時 


SHARP 認定 

RRO-SHOR 


0^3770-8855 


営業時間 

平日 . 

土日•祭日 • 


• AM 10：00- 
AM 10：00- 


^ PM 7：00 

^ PM 6：00 


►8-15-9-18 


SHARP のことなら 
なんでず おまかせ // 


大徳買セール/安〈値切ってネ。 ( 本体セッド湯 s 税込み 〉 

お 電話 下さい6 ⑱ 価格をお知らせいたします。 


流通事情により、広告表示価格は、 

お安くなる場合がありますので、ドンドンお電話下さい。 




CYBER STICK 

■CZ-8NJ2 OA ランド特価 

(定価 ¥23,800) ►¥18,000 



雷 1 : ？ ■ 丰 _ • 見やすぃ澳字 4 桁表示 // 

^ W 報任時代の必需品， 

■ PA - 9500( ¥48,000) ••.►特価 ¥38,000 

■ PA - 8500( ¥ 28,000) •••►特価 ¥15,000 
■ PA - 750 0(¥22,000) … ►特価 ¥12,000 


SHARP XS 8000シ U —スセツト（送料•消費税込み） 


X68000XVI 


X68000XVI-HD 


©CZ-634-TN+CZ-614D- 
定価合計 ¥503. 000 


12 回 

¥33.100 

24 回 

¥17.600 

36 回 

¥12.200 

4B 回 

¥ 9.600 

CCZ-634C-TN+CZ- 
定価合計 ¥467. 800 

12 回 

¥30.800 

24 回 

¥16.300 

36 回 

¥11.400 

48 回 

¥ 8.900 



PCZ-644C-TN+CZ-614D-TN 
定価合計 ¥653,000 


12 回 

¥42.800 

24 回 

¥22.700 

36 回 

¥15.800 

48 回 

¥12.400 


-644C-TN+CZ-607D-TN 
定価合計 ¥61 8. 700 


■CZ-B34CB 

特価 

¥ TEI _ 下さい// 


12 回 

¥40.600 

24 回 

¥21.500 

36 回 

¥15.000 

48 回 

¥11.700 


⑱ CZ-634C-TN +CZ-60BD-TN 
定価合計 ¥447. 800 


② CZ-844C-TN+CZ-60BD-TN 
定価合計 ¥597. 800 


12 回 

¥29.500 

24 回 

¥15.700 

36 回 

¥10.900 

48 回 

¥ 8.500 


■CZ-B44CB 

特価 

¥ TEL 下さい// 


回 

¥39.300 

24 回 

¥20.800 

36 回 

¥14.500 

_ 

¥11.400 


XVI お買い上げの方に❶ニュージーランドス f -ーリー ❷ V - 巳 ALL 
❸ ジョイカード（連射式） 〇 デイスケット20枚プレゼントいたします// 


現金でお買い上げの方には、さらに超特値でお出ししてます。 
ぜひ一度 TEL 下さい// 


周辺機器コーナー 電話で値切ろう。 


ブリン ター セツト コーナー 


① CZ -8 PC 5 NEW 定価 ¥96,800 

*48 ドット鲁熱転写カラー漢字プリンター 

大特イ面丁 EL 下さ 1、// 


OA ランド特選品•グ 


② GZ -8 PK ; 0 (24 ピン漢字プリンタ - 13晰) 

定価¥97,800… 特価 ¥71,000 

③ GZ -8 P 初 (24 ビンカラー漢字プリンター80桁) 

定価 ¥ 130,000 •••特価 ¥93,000 

④ GZ -8 PG 2(24 ビンカラ-漢字ブリンター136桁） 

定価 ¥ 160,000 … 特価 ¥114,000 



X 68000 用八ードディスク ■ X68000 用周辺機器 コーナー 


上記組合せのディスプレイ（モニター）変更自由ガ 
詳しくは、お電話にてお問い合せ下さい.グ 


■ SCSI タイプ TOWNS 

籲アイテック でち OK 

① TX-80S (¥108,000) •••特価 ¥ 78,500 

② TX-I30S ⑷ 38,00 0) •••特価 ¥ 98,500 

③ TX- 1 80S (¥ 1 85,000) ...特価 ¥132,000 

■SASI タイプ 

春アイテック 

① ITX-680(¥I98,000) •••.特価 ¥ 68,000 

• ロジテック 

©SHD-40(¥99,800) 特価 ¥ 60,000 

※ X 68000 SUPER / XVI 以外の機種 
では、 SCSI ボードが必要となります c 

★SCSI ボード . 特価 ¥ 22,000 

★光ディスク . 特価 ¥320,000 


① CZ-6VT1 (カラーイメージユニット） 

定価 ¥69,800 … •特価¥ 51,500 

② CZ-8NS1 (カラーイメージスキヤナー） 

定価 ¥ 188,000 ••特価 ¥135,000 

③ CZ-6BM1(MIDI ボード） 

定価 ¥26,800 ••••特価¥ 20,000 

④ CZ-6BE2A(2MB 増設 RAM ボ-ド） 

定価 ¥59,800 ••… 特価¥ 44,000 

⑤ CZ-6BE2B(2MB 増設 RAM) 

定価 ¥54,800 ••… 特価¥ 40,500 
⑧ CZ_6BP2( 数値 演算 プロセッサ) 

定価 ¥45,800 ••… 特価¥ 33,800 

⑦ CZ-6EB1 (拡張 I/O ボックス =4 スロット） 
定価 ¥ 88,000 … •特価¥ 65,000 

⑧ CZ-6BP1 (数値演算プロセッサボード） 
定価 ¥79,800 … •特価¥ 59,000 


★FUJITSU FM TOWNS シリーズ 


《計測技研：；増設メモリ&プロセッサ 


① FM-TOWNS 20F 

FM-TOWNS20F 

FMT-DP533 

FMT-KB105 


② FM-TOWNS 40H 

FM-TOWNS40H 

FMT-DP533 

FMT-KB105 


定価 ¥422,800 

特価 ¥268,000 


⑬ FM-TOWNS 80H 

FM-TOWNS80H 
FMT-DP533 
FMT-KB105 



定価 ¥573,100 

特価 ¥378,000 


定価 ¥722.800 

特価 ¥475,000 


本体、単体て6 
販売 U てま穿。 
<ゎし< は、 
TEL 下さし V / 


，高速増設メモリと数値演算プロセッサが一つのボードになった.グ< 


• KGB-X68PRKII-02(V 55,000). 

• PRKII-04(¥ 90,000)-. 

• PRKI1-06(V 125,000)- 

• PRKIH)8(¥ 160,000)，. 

• PRKI1-12(¥ 85,000)-' 


特価 ¥ 42,800 
特価 ¥ 70,200 
特価 ¥ 97,500 
特価 ¥124,800 
••特価¥ 66,300 


• KGB-X68PRKII-I4(¥ 120,000) 特価 ¥ 93,600 

• PRKII-16 ⑷ 55,00 0 ) …ぃ 特価 ¥121,000 

• PRKII-18 ⑷ 90,00 0) ..… 特価 ¥148,000 

• MC-6888IRC(¥ 38,00 0). 特価 ¥ 28,500 


■ 


•0 データ増設 RAM ボード 


■ PI 0-6 BE 1 -A 

(IMB) 

定価 ¥25,000 

特価 ¥17,300 


■ PIO -6 BE 2-2 M 

(2MB) 

定価 ¥50,000 

特価 ¥33,500 


■ PIO -6 BE 4-4 M 

(4MB) 

定価 ¥88,000 

特価 ¥58,500 


★O A ランド推奨ソフト 


⑧ Easy Paint SX 68K 

( CZ -263 GW ) 


特価 TEL 下さい !! 


Multiword PRO 68K 

( CZ -225 BS ) 

定価 ¥ 32,000 

一 特価 ¥24,000 


(B Music studio PRO 68K 

( CZ -261 MS ) 

定価 ¥28,800 

特価 TEL 下さい!！ 

CCZ-245LS 

(C • コン/、•イラ 11) 


CPrint Shop V.2 

( CZ -265 HS ) 


定価 ¥44,800 

特価 ¥ 33,500 


特価 TEL 下さい !! 

©Telepot 
( CZ -2& 


>tion PRO 68K 
58BS) 

定価 ¥22,800 

特価 ¥ 18,000 


ン 

八 

ヅ 


I 


I 


通信販売のご案内 

-最販- 


I ] 銀行修為で 申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕第一勧業銀行渋谷支店 
普通 No.l 163457 '株 オーエー ラント 


礙霣«光 


S 三 H 茶麿 
?46 婷 

Ji 




并ノ》 



蘭口 

バス ， • if ル 


^ ^ L 

至*比解 


JR 求谷 

1 mo 



• ，•ニコマートの、 

' 2 F です c I 1六 


■年中無休です.グ 

II 現金 g 留で送金されるお客様は電話番号と商品名、数里を明記じ r 同封じ r 下さ 
い. クレレ’ I でご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご記 
入の上返送じ r 下さい.2〇才以上の方は、原則とじ r 保証人不要です.クレジットは 
I 〜60回払で月々5.000円よりご自由に設定できます 



I ^^3® I mm 

〒彳50 東京都 渋 谷区桜 丘町 3-13 アルカディア2 F 

ro-sass 


03)3? J ( 

関東エリアの送料は、1個につき¥1,000で t 


★全商品保証耆付。苒門のアド八イザーが、お客棟のニーズに対 j 
★初期不良•輸送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきま 


■ IO-735XB (定価¥248,000) 

參カラーイメージ 

“1^7 特価 ¥ 169,000 


害 I 


は 


前 


3)3770-7|80 

7 J & します^ 

だきます> 


■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話にて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、6月下旬現在です> 






































































































































































大変 《 らくお待たせいたしました o X68000 ユーザ 
しメビデオや小説版でも大人気の「口 _ドス島戰記 j の 


お待ちかねの「口ートス島戰 Ej が、ついに発売されます） 
世界を、パーンやィードリットと共に思う存分お楽しみ T さい。 


ぐ纪•••な.•食- • n :- • 


灰色の魔女 


1 ロードス島戦記 

WL . .- - -- 


原作：安田均•水野良 

オリジナルキャラクタ-デザイン：出渕裕標準価格95800円 




C Kadokawa shoten/H. YASUDA & Gro 叩 SNE 

ユーザーズテレホン S 大阪06 (315) 8255 

平日の午後1時半から6時の間は、お問い合せに面接お答え U す • 

その他の時間と土 •日•祝日は、まるまる24時間録音できるテープサービスです, 


■標準価格に消费税は含まれておりません，お贾い上げの際に別途消贽 
税をお支払い下さい。■通信販売ご希望の方は、住所•氏名•電話番号 • 
商品名•櫬檯名•メディアを明記の上、現金寄留または郵便振替（大阪 8- 
30334 0) にてお申し込み下さい送料は無料ですが、標準価格に消费税の 
3%を加えた金額をお送り下さい 


⑧ Humming Bird Soft 

株式会社エ厶•エー•シー八ミンクバードソフト 

〒530大阪市北区曽根崎2丁目2番15号 
































XVI / XVI-HD セットでお買い上げの方に、 もれな 〈プレゼント// 

① V ， BALL (¥7,900) 

② 熱血高校サッカー編 ( ¥8, 800) 

③ ダウンタウン熱血物語 ⑽, 800) 

の他に、さらにその上人気の 
® 「パロディ ハウズだ (¥9, 800)」 又は 
⑧「フガンクス(¥8,_』 のどちらか I 本をフ Vtf ント// 


X 68000 -X VI ►セットでお買い上げの方に•ディスケッ ho 枚•ジョイカ-ド2ケプレゼント中ガ 

㊇ セット: CZ -634 C - TN + CZ -606 D-TN …定価 ¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12 回 | 29,200 [24 回 1:15,500 | 36 回 | 10,800 | 48 回 | 8,500 |60 回 | 7,100 

⑬セット: CZ -634 C - TN + CZ -614 D-TN …定価¥503,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12 回 32,800 24 回 17,400 36 回 12,100 48 回 9,500 60 回 8,000 



X 68000- XVI-HD ►セットで お買い上げの方に •ディスケット1〇 枚 •ジョイカード2ケプレゼント 中 •グ 
® セット: CZ -644 C - TN + CZ -606 D-TN •••定価 ¥597,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12 回] 39,000 1^4 回 [20,700「36 回 |—14,400 1=48 回 T 11,300 =60 回 f 9,500 


⑬セット: CZ -644 C - TN + CZ -614 D-TN …定価¥653,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12 回 

42,600 

24 回 22,600 

36 回 

15,700 

48 回 

12,400 

60 回 

10,400 


※上記のモニターを、 CZ -604 D (定価¥94,800)、^605〇(定価¥115,000)、(：し21闩〇(定価¥148,000)に変更の場合、丁[1_下さぃ 〇 
超特価で販売致します。 


€0^ 


「 PSA スペシャルセツト j に 

もれなくブレゼント// 

•上記 XVI / XVI-HD の 
プレゼント 

①、②、③ + ®or ⑬の 
ほかに、さらにその上、 
目にやさしい。 

©「高性能 CRT フィルター 
(¥19,800)」又は、 

⑬ 「SX-WINDOW. Verl.lj 

(¥9,800) 

をプレゼント.グ 


※セットでお買い上げの方に、 
♦デ< スケット10枚 
•ジョイカード2個 
プレゼント中.グ 


丄|| 

㊇ セット: P & A 特選セット 

■CZ-604C 

(本体定価¥348,000) 

㊉ 

■CZ-606D 

(モニター定価 ¥79,800) 

ぐ特 A 価 ¥298,000 


⑧セット 

■CZ-604C + CZ-604D 

定価 ¥442,800… ►特価 ¥ 300,000 

©セット 

■CZ-604C+CZ-607D 
定価 ¥447,800 ••.►特価 ¥ 312,000 

⑬セット 

■CZ-604C + CZ-614D 
定価 ¥483, 〇〇〇 .••►特価 ¥ 333,000 

⑥セット 

■CZ-604C + CU-21HD 
定価 ¥496,000 •••►特価 ¥ 340,000 



® セット: P & A 厳選セット 

■CZ-623C 

(本体価格¥498,000) 

㊉ 

■CZ-606D 

(モニター定価 ¥79,800) 

々特 A 価 ¥376,000 


⑧セット 

■CZ-623C + CZ-604D 
定価 ¥592,800 •••►特価 ¥ 382,000 

©セット 

■CZ-623C + CZ-607D 
定価 ¥597,800 •••►特価 ¥ 390,000 

⑬セット 

■CZ-623C + CZ-614D 
定価 ¥633,000 •••►特価 ¥ 415,000 

( D セット 

■CZ-623C + CU-21HD 
定価 ¥646,000 •••►特価 ¥ 418,000 


-I 
〜 一 


㊇ セット: P & A 特選セット 

■CZ-653C 

(本体定価¥285,000) 

㊉ 

■CZ-606D 

(モニター定価 ¥79,800) 

ぐ特 A 価¥242,000 


⑬セット 

■CZ-653C+CZ-604D 
定価 ¥379,800 •••►特価 ¥ 247,000 

©セット 

■CZ-653C + CZ-607D 
定価 ¥384,800 •••►特価 TEL 下さい。 

◎セット 

■CZ-653C+CZ-614D 
定価 ¥420,000 •••►特価 ¥ 279,000 

⑥セット 

■CZ-653C + CU-21HD 
定価 ¥433,000 .••►特価 ¥ 284,000 



® セッド P & A 厳選セット 
■CZ-603C 

(本体価格¥338,000) 

㊉ 

■CZ-606D 

(モニター定価 ¥79,800) 

々“¥265,000 


⑧セット 

■CZ-603C + CZ-604D 
定価 ¥432,800 •••►特価 ¥ 270,000 

©セット 

■ CZ-603C + CZ-607D 
定価 ¥437,800 •••►特価 ¥ 282,000 

⑬セット 

■CZ-603C + CZ-614D 
定価 ¥473,000 •"►特価 ¥ 303,000 

⑥セット 

■CZ-603C + CU-21HD 
定価 ¥ 486,000 •.•►特価 ¥ 310,000 




目ガ 


ーナスー 括払い 
手数料(金利)無料 

(平成 3 年 12 月末をご利用下さい， ,） 





X6800 用ハードディスク （ 80M) 

_TX-80( アィテック） |键両用 

定価 ¥ 108,000 特価 ¥78,000 

(送料•消費税込み¥81,370〉 


Fine ^> canner - X 68 

( HAL 研究所) X 68000 専用 
HGS -68 39,800) 

特価 ¥25,500 

( 送料 • 消費税込み ¥ 27,295) 


超低金利クレジット OK 


©% ©秋 葉原で* 


みの 


8 / 15 - 9/15 


_ 


m 


X 68000 シリーズ専用 特価 ¥13,900 

MID Iイ ン ターフェースポード 

SX -68 M (サコム） 

(純生コンパチ)定価¥19,800 
(送料•消費税込み¥14,832〕 




X 68000 メモリボード ( シャ-プ& I / O - DATA ) (送料_ 

1 CZ -6 BE 1(600 C 用） 定価¥ 35,000 、，爽 A 

(送料.消 K 税込¥ 27,29 5) ..•特価 ¥26,000 

2 PIO -6 BE 1 -A 定価 ¥ 25,000 二’ごニニ 

(送料.消費税込み v け,2〇1). ^ i ¥16 i 20 u 

3 PIO -6 BE 2-2 M 定価 ¥50,000 ' 

(送料•消 ft 税込み¥ 33,47 5) .特価 ¥32,000 

4 PIO -6 BE 4-4 M 定価 ¥ 88,000 ニニ’ニニニ 

(送料•消費税込み¥57,680)* 特価 ¥55,500 


お近くの方はお 
本体単品で特 
ビジネスソフト定 



ジョイスティック 送料¥500 

• X-1PRO 

定価 ¥9. 500 ►特価 ¥7,800 

• ASCII STICK 

定価 ¥6,800 ►特価 ¥5. 500 


SUPER-HD 


EXPERII 


SUPER 


PRO-II 


)(6 已 DDO シリーズ〜 P&A スペシヤノレセツト 


(送料 ¥ 2 , 000 ) 


XB 800 D-XVT ※クレジット表は、送料•消費税込み.グ 


PSA 超低金利クレジットをご利用ください/ 


•本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。•営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 6:00 























































































•.定価 ¥ 188, 000 ►特価 ¥140,000 
•定価 ¥ 69.800 ►特価 ¥ 52,500 
.•定価¥ 33.100 ►特価 ¥ 24.500 
••定価 ¥ 19.800 ►料 価 Y 15,300 
••定価V 35.000 ►特価 Y 26.000 
•.定価V 38.000 ►特価 Y 28.600 
••定価 ¥ 59.800 ►特価 Y 44,200 
••定価 ¥ 54.800 ►特価 Y 40,800 
•.定価 ¥ 49.800 ►特価 Y 38.200 
..定価'! 1 79.800 ►特価 Y 60,000 
•.方価 ¥ 26.800 ►特価 ¥ 20,300 
••定価 1 1| 88.000 ►特価 Y 66,500 
••定価 ¥ 36.600 ►特価 Y 28,500 
..定価¥ 44.800 ►特 ® Y 35,000 
•定価 ¥ 29.800 ►特価 Y 22,600 
••定価 ¥ 21.000 ►特価 ¥ 15.900 
•.定価 ¥120. 000 ►特価 ¥ 91,500 
.•定価 ¥ 59 800 ►特価 Y 45,000 
•.定価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 30.300 
.•定価 ¥ 198.000 ► 特価 Y 1 53,000 
..定価'29.800 ►特価 ¥ 22,300 
..定価 ¥ 23.800 ►特価 Y 18,500 
••定価 ¥ 298.000 ► 科® Y 222,000 

•.定価¥ 39.800 ►特価 Y 48,500 

..定価 ¥ 168,000 ►特価 ¥126,000 
•定価 ¥248,000 ►特価 ¥169,000 


• Z.s STAFF PR068K Ver.2• 〇〇ンアイト） . 

• Z's TRIPHONY デジタノレクラフト（，ンァイト） . 

•テラッ•ンォ（ノ、ミンクV、•ード） . 

• KAMIKAZE (サムシンク*•ク'ンド） . 

• C & Professional Pack (マイクロウ x アジャバン） • 

• Final Ver3.2( エーエスビー） . 

• C-compiler PR068K Ver.2 CZ-245L. 

• CARD PP068K CZ226BS. 

• V .BAS to C CHECKER CZ-260 し S. 

• 0S-9/X 68000 CZ2I9SS. 

• AI-68K CZ234LS. 

• THE ネ g 袋 V2.0 CZ224 し S. 

• SOUND PR068K CZ-2I4MS. 

• MUSIC PR068K CZ2I3MS • 


• Sampling PR068K CD2I5MS • 

參 MUSIC-studio PR068K CZ-252MS. 

• MUSIC.PRO68KCMID0247MS. 

• New-print Shop 22IHS. 

• Communication 223CS. 

• Communication Ver.2 CZ-257CS. 

• C-TRACE68 Ver.3.0( キヤスト) . 

•サイクロン EXPRESSa68 . 

• G68K Vor2 PRO . 

• SX-WINDOW CZ-259SS. 

• G ツール （ザインソフト） . 

•た 一み のる 2(SPS). 

. ミュージカルブラン） . 

i5!BS. 

.ムソフト 20%OFF OK •グ（一部ソフト除く） 


■ に一办 C/ ノ〇ど、〇尸〇ノ 
• マジックノ、•レット（ミユ 

• Hyper word CZ-25 

•ゲームソフト 


1 CZ-8NSI. 

2 CZ^VTI. 

3 CZ-6TU. 

4 BF-68PRO. 

5CZ-6BEI . 

6 CZ-6BEIA. 

7 CZ«6BE2A . 

<8；CZ-6BE2B . 

9 CZ^BFI . 

10CZ-6BPI . 

11CZ-6BMI. 

12C2-6EBI. 

I3AN-S100. 

I4CZ-6SDI. 

15C2-6BN) 

18CZ-6BV1. 

1/CZ-64H. 

UC2-6BG1. 

»9CZ^BU1 . 

2(ICZ*6PVI 

2ICZ-6BSI 

22CZ-8NJ2.. 

iiCZ«6B し 2. 

24JX-100S. 

2SJX-220X. 

食 IO -735 XB . 

( IO -735 XB ご購入の方 「 BANANA - PRINTj ブレ b •ント.グ 


參定休日/毎週水曜日 二 第 3 水曜（祭日の場合は翌日になります) 


中古パソコンは P & A におまかせ.グ 


その場で高価現金買取り•高価下取り OK/〆 

■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に来店、また 

03-3651- 1 884. FAX : 03-3651- 0141 は、宅急便にてお送り下さい。 

•下取りの場合 . 価格は常に変動じ C いますので査定額をお電話で確認して下さい。 

(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい〇) 

•買取りの場合 . 現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は窨留 

でお送り致します。 

•近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、¥1,000,000までお支払い致します。 


《便利な起低金利クレジットをご利用下さい》 

•月々¥1,000円から OK •グ•ボーナス払い OK (夏冬10回まで OK ) 
•支払い回数1回〜84回籲お支払いは、8ヶ月先からでも OK/〆 


アフターサービス 万全 

全商品保証付,,専門の担当者がお客様の立場で対応します ， 

初期不良、輪送トラフル etc . 

万が一初期不良、輪送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます: 



P&A 本店 
サンチェ- 


♦ 

_ eebeb __ 

M 


アイテック ( SCSI タイプ） 

■ TX -13 CK 130 MB ) …定価 ¥ 138,000>特価¥ 98,000 

(送料•消費税込み¥ 101,970) 

■TX-180(i8omb). •.定価 ¥ i 85 ,ooo ►特価 ¥132,000 

(送料•消費税込み ¥136,990) 


■ CZ -8 PC 5 -BK W ……定価¥ 96,800 ► 特關格は TEL . グ 

■ CZ -8 PKI 0 . 定価¥ 97,800 ►特価 ¥71,000 

■ CZ -8 PG 2 . 定価¥160,000 ► 特価価格は TEL . グ 

■ CZ -8 PGI . 定価 ¥130.000 ►特価 価格は TEL ガ 


I MD -24 FB 5 V 


ICOMSTARZ C し U 巳24/5 

/送料•消費税 込み、 （ オム□ン 〉 定価¥ 39 , 8 〇0 /削、肖 R 税込み、 

特価 ¥26,5001 ¥28,325 ) 特価 ¥27,400 し 29,252 J 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

春商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前. 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

[クレジットでお申し込みの方〕 

參電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります ） 

參1回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上。 

超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 

手数料 

3.5 

4.5 

6.0 

6.0 

11.0 

12.5 

17.5 

23.0 

29.5 

38.3 

45.5 



®31 

S¥8,8C 

u 

)0 ㊣4段 ¥9,8C 

10 @5段 ¥13, 

m 

Xj 

8( 

)0 

全醒=移動自由(枓スタ-付)•キ-ボ-ド収納可 (5 段のみ) =1230(H)X600(D)X650(W) 



マイコン 

専門 
ンヨツプ 


P&4 


株 A 公社 ピー•アンド•エー 〜 PM 7:00 
丁 124 東京都葛飾区新小岩 2 丁目 1 番地 19 号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

a03-3651-0148 (代)畝 ㈤ 韻 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
普通預金1451576 ㈱ ピ-•アンド a - 


通信販売お申し込みのご案内 


PS A 特選パソコンラック （送料無料) 


周辺機器コーナー（送料¥500) 


ーナー（送料 ¥1,000) 


プリンター(ケーブル•用紙付） （送料¥1,000) 


1] 〜84回払いまで OK ガ 


★頭金なし/★即日発送 


^ a ■ ♦価格は流通事情により変動致しますので、銀行振込•書留等の送付前に、あらかじめお電話にてご確認下さい。 

U 胸超特価セ-ルでご奉仕// 

立寄り下さい。専門係員が説明いたしま t "。 Ji . _j 

価で受付します。詳しくは電話にてぉ問合せ下さぃ〇 ta IpiiHUM 
価の20%引き OK / 丁 EL ください。 1 ■! - ■ ■し ム |- 1^ 一 

X 68000 用ソフトコーナー（送料1ケ〜5ケまで¥500) X 68000 用ハードディスク（送料 ¥1,000) 


00000000000000000000€0000000 
0000000000000000000000000000 
0828063245044474752508599356 
8744193,172871321054599748349 
32144232 23 11122111661 1112 

¥V¥V¥V¥¥V¥¥¥¥VV¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥Y¥¥ 

価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価 
特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特 

岭岭峰- ► 岭畤畤岭蟀岭畤岭_蛉岭 -► 岭岭峙岭岭岭岭 t 岭 tt _ 

0000000000000000000000000000 

0000000000000000000000000000 

0840008888098888888800080888 

8998884999895875899988268799 
53165342 28 - 2 - 992 2 - 3 

vwv¥vv¥¥v¥wvvwwvv¥vv¥vvv 

fas 面 J 面面面面面面面面面 f ® 価面面面価価面 
定-^:定定定 i 定定定定定定定定定定定定定定定定定定 f 定定定 


超特価でクレ、ジツトが組めるガ： 


通前通り)葉 
干 
至 


•現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 





































































































果 I 入」凶 

JR,Tli 田から徒歩 5 分 
京点 . 满田から步‘分 



11八通り :/ノ〒/ I 至 

店頭セール実施中 




■店頭にて、 新作 ゲームソフト25〜 30% OFF •ヴ（税別）、起低金利オクトハッピークレジットを ご 利用 下さい./:/ 


朗 

報 

— 、、 

〇 

翌 

月 

未 

括 

月 

末 

い 

□ 

K 

// 

¥ 

数 

料 

無 

✓ IW 

料 




厶 

ソ 

フ 

卜 

25 

30 

% 

〇 

F 

F 

// 


¥ TEL ドさいガト ※とり 1 ^、わ进げ「ぞい//、 C ■つり 7 T 1 守 7 T コー:/巧んしイゾノ もれな，//サードス// 


■ CZ m 634 C m TN (定価 ¥ 368,000) J 

©• CZ -634 C-TN M 

• CZ -614 D-TN MTT^a J 

定価合計 ¥503,000 

医ぜ翌画¥ 18,000^|¥12,50〇[ 4 |¥ 9,8001 

®_ CZ -634 C-TN 

• CZ -607 D-TN §SXSSM 
定価合計 ¥467,800 

I^¥3170 〇 |1]¥ 16 , 80 Op 回 〒¥ 1 uooj 4 回 8 1 ¥ 9，1001 

©• CZ -634 C-TN 

• CZ -606 D-TN 


定価合計 ¥447,800 


¥30,400 


¥16,100 

3 回 6 

¥11,200 


¥ 8,800 



M 翻特価 



竹 03-3730-6271 


争営業時間 AM 11 : 00 ^ 9:00/日曜•祭日 P / W 7:00 

亍 144 東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX03-3730-6273 

►定休日毎週火曜日祭日の 場合翌 日になりま先 
オクト 


電話一本で、八イ即納 


全国通販 


ラクラククレジット 


OCT -1 システムインフォメーション 


► 全商品保(メーカー保証) 

►超低金利ハッピークレジット （1 冋〜 60 M ) 姒金ナシ OK .‘ 
► ボーナス M 払^、〇 K / ボーナス2|"|払 t 、〇 K . グ 
► 配违 [ J の指定 OK バノ j 令なサポート体制〉 

► 商品の組合せ nrfi/ オクトフリーダム、二 い''、 

►リ i ' itfi デモンストレ-シヨンブ i •施屮 



広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております。 


fll 


锋 轚目求/栝 ( q 目东)私 iook ， 手数料鑲料// 
S サマーフェスティバル/それは霣の市大事件ガ 
出 あなた tTELlz てこの感動を…ガ MOW ON SALE 


: B 日 000 


XVI 


■16MHz ■ 

■ SX-WINDOW verl.1■ 

■ Attachment MEMORY BORD ■ 

■ CZ m 644 C m TN (定価 ¥ 51 8, ooo ) 


ェクシク V 


◎ • CZ -644 C-TN 
• CZ -614 D-TN 


定価合計 ¥653,000 


|¥43,500111¥23, 100|||^16,000 j ||¥12,60 l 




©• CZ -644 C-TN 
• CZ -607 D-TN 


定価合計 ¥61 7,800 _ _ > 

_4 U 00@¥21, 90011[¥15,20〇1里¥11,9(^ <S 

©• CZ -644 C-TN い 

• CZ -606 D-TN ° 



U ,80 °L 

⑧ / MD -2 HD (10 枚） 

LvJ •ぃ B 3 ザ K 、、- r » •. メ"し、、 L 1_〇、<日丄1-1 士^、ザ•ょハ (シリコンキーボードカバ_ 


特選周辺機器(送料 ¥500) 


• SX -68 M MID インターフェースボード 
(システムサコム)¥ 19,800 ..•.特価¥14,000 

• Fine Scanner X 68 ( HAL 研究所） 

( HGS -68) ¥39,800 . 特価¥25,800 

■増設 RAM ボー ド =I • 0データ 

① PIO -6 BE 1- A (1 MB ) 
¥25,000… 特価 ¥16,500 

② PIO -6 BE 2-2 M (2 MB ) 
¥50,000 •••特価 ¥32,500 
⑧ PIO -6 BE 4-4 M (4 MB ) 
¥88,000… 特価 ¥56,000 



周辺機器コーナー（送料刊〇〇) 


• CZ-6BEI 旧 M 增設 RAM ポード . 

• CZ-6BEIB 旧 M 增設 RAM ポード……. 

• CZ-6BE2 2MB 増設 RAM ポード•…… 

• CZ-6BE4 4MB 增設 RAM ボード••…… 

• CZ-6BFI 増設用 RS-232C ポード……- 

• CZ-6BGI GP. 旧ポ-ド . 

• CZ-6BMI MDI ホード . 

• CZ-6BNI スキけ用パラレルボ-ド… 

• CZ-6BPI 数値演算プロセッサボード… • 

• CZ-6B0I ユンく-サル I/O ポ - ド …… 

• CZ-6EBI/BK 拡張 I/O ボックス . 

• CZ-6VTI/BK カラ - イメージ•ユニット 

• CZ-8NM2A マウス . 

• CZ-8NTI マウストラックボール . 


••(V 35,00〇)►特価 ¥ 26,000 
••(V 28,00 0) ►特価 ¥ 21,000 
••(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 60,000 
••(¥138,00 0) ►特儀 ¥103,000 
••(¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 38.000 
••(V 59,80 0) ►特価 ¥45,000 
••(V 26, _ ►特価 ¥20,000 
••(¥ 23,80 0) ►特価 ¥ 22,500 
••(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 60,000 
.，い 33,80〇) ►特価 ¥ 30,500 
••(V 88,00 0) ►特価 ¥ 65,800 
••(V 63,80〇) ►特価 ¥ 52,000 
..(¥ 6,80 0) ►特価 ¥ 5,300 
••(¥ S , ►特価 ¥ 7,500 


• CZ-8NSI カラーイメージスキヤナ . 

• CZ-6BCI FAX ボード . 

t CZ4TM2 モデムユニット . 

• CZ-64H 增設ハードディスク . 

• CZ-6TU GY/BK RGB システムチューナ- • 

• BF-68PRO 高性能 CRT フィルター . 

t CZ-6M0I 光磁気ディスクユニット . 

• CZ-6BSI SCSI インターフェースポード . 

• CZ-6BL2 LAN ホ-ド . 

# CZ-6BVI (ビデオボ-ド) . 

t CZ-6BE2A 2MB 增設 RAM ボード . 

• CZ-6BE2B 2MB 增設メモリ(チップ型)…… 

拳 CZ-6BP2 数値演算ブロセ 7t. 

•AN.S100 スピ-力-システム (2 本1組) . 


••(¥188,咖) ►特価 ¥137,000 
..(¥ 79,80〇) ►特価 ¥ 60,500 
•(¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 38,000 

••(¥120,00 0 ) ►大 特価 

••(¥ 33,10 0) ►特価 ¥24,500 
..(¥ 19,80〇) ►特価 ¥15,000 
••(¥450,_) ►特価 ¥328,000 
..(¥ 29,80〇) ►特価 ¥ 22,200 
••(¥298,800) ►特価 ¥220,000 
••(¥ 21,00 0) ►特価 ¥ 15,500 
••(¥ 59,800) ►辦 43,800 
..(¥ 54, _ ►特価 ¥40,000 
••(¥ 45,80〇) ►特価 ¥ 34,000 
...(¥ 36,60〇) ►特価 ¥ 27,000 


※クレジットの 回数は1回〜60回、ボーナス併用などあります ので お電話でお問合せ 下さい0 


■本体セツド送料無料 （注) 本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、北海道•九州地区 =1 ケロ ¥1500、 ■その他離島地区は、 1 ケロ ¥2000 となります。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


オクトで始まるパソコンワー 


パソコンブラザ 
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■ PRO [I (定価 ¥285,000) 
CZ -653 C - BK/GY 


30 



Pi 

■ SUPER - HD (定価 ¥498,000) 
CZ -623 C-TN 

ローラ 


CZ -606 D ( GY / BK / TN ) 

定価 ¥79,800 

21 型カラーテ V スプレイ 


11 1 - 


CZ-8NJ2 

春インテリジェントコント a —ラ 

定価 . 

超寺 


CU -21 HD 


定価 ¥148,000 




XB 8 


《グラフィック: 

(シャフト) 


〈グラフィッ i 
定価¥98 


<CG シ-ル 
定価¥29 


JfJ : : 


■ SUPER (定価 ¥348,000) 
CZ -604 C-TN 


£11 




CZ -614 D-TN 

定価 ¥135,000 

14 型 カラー デイスプ レー 


ありますのでご了承下さい •ヴ 




■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますり 




シ a 


士韻 HD _ 


1 5型カラーディスプレイ tv @ CZ -604 C + CZ -614 D . 定価合計¥ 483，000 ► ¥338,00 C 






12回 

¥29,800 

24回 

¥15,800 

36回 

¥11,000 

48回 

¥ 8,600 

60回 

¥ 7,400 



12回 

¥26,300 

24回 

¥13,900 

36回 

¥ 9,700 

48回 

¥ 7,600 

60回 

¥ 6,600 


© CZ -653 C + CZ -614 D ……定価合計¥420,000 卜¥大 特価 



12回 

? 

24回 

? 

36回 

? 

48回 

? 

60回 

? 

© CZ -623 C + CZ -614 D ……定価合計 ¥633,000 >¥418,000 


12回 

¥36,900 

24回 

¥19,500 

36回 

¥13,600 

48回 

¥10,700 

60回 

¥ 9,200 


◎ CZ -604 C + CZ -606 D ……定価合計 ¥ 427，800 ► ¥298,000 


㊣ CZ -653 C + CZ -6 06 D •••• ..定価合計 ¥364,800>¥大 ! ffi ル 



12回 

? 

24回 

? 

36回 

? 

48回 

? 

60回 


1 実 

舉 

% 

iT 

厶 

0 CZ -623 C + CZ -606 D ……定価合計 ¥ 577，800 ► ¥389,000 


12回 

¥34,300 

24回 

¥18,200 

36回 

¥12,600 

48回 

¥ 9.900 

60回 

¥ 8,600 

◎ CZ -604 C + CU -21 HD ••…定価合計 ¥ 496，000 ► ¥346,000 


12回 

¥30,500 

24回 

¥16.200 

36回 

¥11.200 

48回 

¥ 8.800 

60回 

¥ 7,600 

0 CZ -653 C + CU -21 HD ••… 定価合計 ¥ 433，000 ►大 特価 


12回 

? 

24回 

? 

36回 

? 

48回 

? 

60回 


① CZ -623 C + CU -21 HD ..… 定価合計 ¥ 646，000 ► ¥430,000 


12回 

¥37,900 

24回 

¥20,100 

36回 

¥14,000 

48回 

¥11,000 

60回 

¥ 9,500 


手“， buu 

寺価 ¥ 18,000 


(送料•消費税込) 


★本体セットは、1ヶ月間だけの大特価セール// 
★クレジット価格は、消費税込みですョ〇ご利用下さい.グ 


000ソフト大セール実施中•グ ( ゲームソフト 25 〜 3 o%o FF ) (送料糾〇〇} 


>»Z's STAFF PRO68KVer.l0 
定価 ¥58.000 

，価 ¥38,500 


^>#C-TRACE68Ver.3.0 

.000 

，価 ¥69,000 


>• CANVAS PR068K 
,800 CZ-249GS 

特価 ¥22,200 


〈開発ツール〉 _C •コンパラ PR068KV.2 
定価¥44,800 CZ-245IS 

特価 ¥33,000 

く C 言語〉 _C & Professional Pack 
定価 ¥58. 000 

. 特価 ¥40,500 

〈ワープ Multiword PR068K 
定価 ¥32,000 CZ-225BS 

. 特価 ¥23,800 


〈データベース〉 • CARD PR068K Ver.2.0 
定価¥29,800 CZ-253BS 

特価 ¥21,000 

〈音楽〉 • Music studio PR068K Ver. 2.0 
定価¥28,800 CZ-261MS 

特価 ¥21,300 

く通信〉籲丁1 印 otion PR068K 
定価¥22,800 CZ-258BS 

特価 ¥17,000 


商 品 


BUSINESS PRO-68K 


此 JSICP 
BOUND F 


Bampkig PRO 视 


-9/X 68000 
JA PRO-68K 


Dommunication PRO-68K 


システム手供リフィル集 


MUSIC PRO-68K[MIDI) 


Slationery PRO*68K 


CYBER NOTE PRO-68K 


9,800 


特 価 


¥ 48,000 


¥ 11,500 


¥ 12,800 


¥ 41,000 


¥ 14,300 


¥ 7,500 


¥ 7,500 


¥ 7,500 


¥7,500 


¥ 20,800 


¥ 11,500 


¥ 15,200 


型 名 


Zs TRiPHNY (デジタルクラフト） 


テラッツオ(ハミングパード） 


KAMIKAZE (サムシンググッド） 


Final Ver.3 2( ェーエスピー） 


サイクロン EXPRESS 68 


G ツール (ザインソフト） 


た みのる 2(SPS) 


G68K Ver. 2 PRO 


SX-WINDOW Ver. 1.0 


XBAS to CHECKER PR068K 


CANVAS ドローグラフィック UB 


CANVAS ド a- グラフィック VoL 2 


¥ 22,000 


V 39,800 


8,800 


¥ 27,500 


Y 44,500 


¥ 29,500 


¥ 69,500 


V 18,800 


¥ 13,200 


¥ 17,500 


V 5,000 


¥ 29,600 


¥ 7,500 


¥ 6,600 


熱転写カラ—漢字プ U ンタ- (賴 ¥1.000) 

八ードディスク （ 送料¥1删 

■ CZ -8 PC 5 

■アイテック 

| 

• 48 ドット^® 

參 熱転写カラー漢字プリンター 

定価 ¥96,800 
特価 ¥ TEL 下さい•グ 

X 68000 用 

八ードテイスワ 

• TX -80 (^iv |〇8 ( 〇〇〇) … •►大 特価 ¥ 79,000 

(80MB、SCSI、SASI 両対応） 

• TX - 130 ( 定価¥ 138.000)- .►大 特価¥ 991000 
(130MB、SCSI 対応） 

• TX -1 80( 定価 ¥ 185,000)… ► 大特価 ¥ 1341000 

(180MB、SCSI 対応） 


休み限定 フェア] パソコンラックく送料無料〉 



®5 段キャスター付 
スライド式キーボード合 

• 1150( H ) x 640 ( W ) 
x 600( D ) 

定価 ¥38,000 

特価 

¥14,000 





⑬4 段キャスター付 

I 250( H ) X 640( W ) 
700( D ) 

定価 ¥29,800 


特価 ( JMrm ) 

¥10,000 


2 

ジ 

ネ 

ス 

薪 

製 

品 

入 

荷 

中 


店頭新作ゲームソフト25〜 30% OFF . グビジネスソフト25%より特価中 



銀行振込:お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい。 

現金書留:封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい, 


B 


オクトラクラククレジット表 


★通信販売お申込みのご案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6- 7 TEL ：03-3730-6271 

お中込みはお電話でお願いしま1■。お奔棣のく住所〉く氏名〉ぐ, u 詁番か及びく商品名〉をお知らせドさい。*人金確認後ただちに商品をご送付いたします。 

富士銀行三菱銀行 
久ヶ原支店蒲田支店 
®No. 1824 @N0.0278691 
株式会社億人(オクト） 


専用お申込用紙をお送り致します 
ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
ご返送下さい。手続きは簡単です 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 


9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 



※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください c 


現金一括払い 


















































































































































































































































信頼と安さの TSUH^UMO 


摑載商品2万円以上送料無料（離島を除く） 


TiSh Tech 行 [5 f §111 


ツウモ必日記念セール/= 


1168000 XVI 快速 16 MHz 


-ifik 

Ulll 


• CPU クロック周波数スピードアップ (16MHz) 
參增設メモリ本体内蔵可能 （8MB まで） 

• NEW SX-WINDOW 搭載 

■X68000XVKCZ-634C-TN) 

標準タイプ . 定価 Y 368.000 

■X68000XVI-HD(CZ-644C-TN) 

HD 内蔵タイプ••…定価 Y 518.000 

丨買い換え•下取りも取り扱って丨 
(おります是多样、お尋ね下さいゾ 


「ツクモの日 J 

特別セツト 

ワープロソフトセツト 

• Multiword (シャープ） 

ワープロソフト . 

籲 HGS-68(HA し研） 

ハンデイスキャナー . . 



•¥32.000 




X6B000XVI+HD r Power Userj セツト 

• CZ-634C-TN(X68000XVI 本体） . V 368,000 

► CZ-614D-TN (専用高解像度ディスプレイ） ••••¥ 135,000 

► TX-180B(I80MB SCSI ハードディスク）……V 185,000 

>CZ-6BE2A(2MB 增肢 RAM ポード) . V 59,800 

合計定価V 747,800 

記念特価 Y ^ J8.540) 

クレジット例 （ bo 回払•税込〉 

初回 ¥19. 742十月々 ¥14.500X59 回 


合計定価V 71,800 

記念特価¥5ダ,クジジ 

(消費税別途 VM,680) 

CG ツールセツト 

• IO-735-X (カラ-イメ-ジジIツ！■プリンタ) -V 248,000 

• JX-220-X(A4 版カラ-イメージスキャナ■十V168，000 

• X68000 用プリンターケーブル..V 4.800 

• Z.s STAFF PRO-68K Ver2.0 ••¥ 58,000 

合計定価 Y 478,800 

記念特価 y 5在 r , ジジク 

(消資税別途VI 1,040) 
クレジット例 （36 回払•税込） 

初回 ¥14. 719 +月々 ¥12.900X35 回 


電酬 03) 3251-9977(^1^) 
FAX 駙 (03) 3251-0299 ⑻時間） 


—X 68000 用八ードディスクー ! 

-大容屋記憶装臛- 

80MB SCSI/SASI 両対応タィプ 

TX-80 定価 Y 1〇8,000 

特価 V 牙ジ (消費税別进 V 2.64 0) 
130MB SCSI 対応タイプ 

TX-130 定価 Y 138,000 

,/ 消費税別途 y 3.30 0) 
180MB SCSI 対応タイプ 

TX-1B0 

定価 Y 185,000 

4 ^〇〇〇 

(消費税別途V 4,440> 

SCSI タイプ HDD の塌含、本体が SUPER / XVI 以外 
の XI 


開発ツール 


ビジネスツール 


■C Compiler PRO-68K Ver2.0 定価 
■XBAS TO C CHECKER PRO-68K 定価 

パソコン通價 

■た〜みのる 2 . ツクモ特価V/ A 芝ジジ 

■Telepotion PRO-68K . 定価 

■一流メーカー 2400 ボー MNP5 & 

V42bis 対応モデム… •ツクモ特価 V5/, れ⑽ 


電子手帳 


「2/クモク□—バ IU 力 一 H 

大人気/入会者葬集中/ 

111内•外で: S */ 使って《利.て安心./ツ 

クモグローパル”ードはジヤ7クス . visa との暹 学生 r も〇へ’ 

w 力一 kt す.，ツクモ各 a での um* がら < ら< 

で# S う）1C、国内 (16 とより海外 T の分 W シ ■ 〇 

ッビングも OK/ ：；^ 

お申し込みは 〇〇3 (3251 )9898 又は店 R に zv 一” 


_X68000 用埔股メモ 1 J ーボード -! 
1MB 增肢 RAM ボード ^ mv/7Snn 

(ACE/PR0/PR02 シリ-ズ用) 付 11111 r ， f,SUU 

8MB 增投 RAM ボード 特価 V 5 ダ , が 0 
4MB1 投 RAM ボード 特価 

«計測技研のメモリーポードも取扱っておりますの 
て•、価格についてはお辱ね下さい,， 


■ハイパー電子システム手帳 

PA-9500 . 定価 ¥48,000 

ツクモ特価Vダ5,0ジジ 

PA-9550 . 定価 ¥"5^011 

■スタイリッシユ電子システム手帳 

PA-XI . 定価 ¥29,800 

ツクモ特価 Vitf, 供^ 

■Telepotion PR068K . 定価 \^2r60a 

■CE-300U8 子手裉通信ケーブル . 

ツクモ特価 VU の？ 

※ポケットコンピュータも取扱っております。 
価格はお尋ね下さい。 


■Hyper WORD . 定価 

■Multiword . 定価 ¥3?T«00 

■ FIXER Ver4.0 . ツクモ特価 

■CARD PRO-68K Ver 2.0121^ 定価 

アートツール ( 八ード） 

■JX-220X A4 サイズカラーイメージスキャナー 
. 定価 vT^Breaa 

■ HGS-68 ファインスキャナー X68 . 

… ツクモ特価 

■CZ-6VT1 カラーイメージユニット 定価¥697690 

■CZ-6BV1 ビデオボード . 定価 

■XAV-IS アナログ RGB. S 端子変換ユニット 
ツクモ特価 y 

■CZ-8PC5 48ドットカラー漢字熱転写プリン I 
夕 一ES] . 定価¥如 reoo 

アート 


■トツール（ソフト） 

■CANVAS PRO-68K . 定価 

■ Easy Paint SX-68K(CZ-263GW) 定価 VT2rSfla 

■ Z's STAFF PRO-68K Ver2 .•ツクモ 特価 彳ジジ 

■マジックパレット …… ツクモ 特価 VV5, の％? 


♦各0飄では .JCB •日本«鼸 .DC •センル *7 ス，一龜各!！力ート飞*り霣っており|す 

1 Y 88000 ユーサー必須のコン C ユー S 安ユージック特別 tzu / l - 


• CM-32L. 

• SX-68M. 

參 Musicstudio Mu- 1 Ver 1.4 - 


V 69.000 
•¥19,800 
•¥19,800 


合計定価 ¥108,600 

ツクモ特価 

(消費税別途 ¥2.640) 
クレジット例 （18 回払•税込） 

初回 ¥7. 223十月々 ¥5.600X17 回 


• CM-64. VI29.000 

參 SX-68M. ¥19.800 

• Musicstudio Mu- 1 Ver 1.4 • Y 19,800 

合計定価 VI 68,600 

ツクモ特価ジジジ 

(消費税別途¥4,140) 
クレジット例 (24 回払•税込） 

初回 ¥7. 603十月々 ¥6.900X23 回 


=^ュ_: 


• SC-5M 口-ランドサウンドキャンパス)…¥69,000 

• SX-68M. V]9.800 

• Mu-1 SUPER.¥39.800 

合計定価 Y 128,600 

ツクモ特価 ¥ クタ,ジジジ 

(消費税別途¥2,970) 
クレジット例 （ 10回払 • 税込） 

初回¥11 .517 十月々 ¥〗0,900x g 回 



• CM-64 

• SX-68M 

• Mu-1 SUPER 


合計定価VI88,600 

ツクモ特価 F ん 5 ダ,クジジ 

(消*税別途V 4,62 0) 
クレジット例 （18 回払•税込） 

初回 ¥10. 940+月々 ¥9, 900X1 7回 


■ と 纒 の通合 . 「Musicstudio PR 068 K Ver 2.0」又は 、 「Music PR 068 K 

く MIDI 〉」 のソフトの場合には Y 9,500ブラスになりますまた、これらのソフトウ;!:アがパー 
ジョンアップにより価格が変更になった場合には変更となります。 


□ーラン F 

追加 7T フシヨン機器 


ステレオマイクロモニター CS -10 . 

MIDI キーボードコントローラー PC -200- 
はなうたくん CP -40 . 


••定価 ¥17,000 
••定価 ¥36,000 
•定価 ¥33,000 


S 


^ M 
Q 丨 
°Ao 

3 I 
2専 

5門 
3 フ 

TS 

9に 
9 t 
担ご 
当ざ 

• い 

佐ま 
々す 

士 ° 



買い BD のツクモ=2_センタ HS 


商品のご注文は 
通販受注専用センター 



& 0120-377-999 


PRO II I^IE H 

tl 

九十九電讎 

〒101-91東京都千代田区神田郵便局私書箱135号 N ' C ® 


商品についての詳しいお問い合わせは | 
各店、又は加 3(3251) 9911 へ 


ツクモは「ス _/ H ( PRO SHOP 』 です。 


ックモパソコン本店 2F 霸 53- 總木 = ぐ荒井） 


利で安心な通傳販売 

ツクモ通販センター S03-3251-9911 


■ツクモニ：!ーセンター店创3-325卜的87( 担当/福堆)躺 a 梂と 8/ i « 
■ツクモ AV / カメラ鱅 B 1 创3-3254-3999( 担当/川名)埃毎 a 水*!と b /15 
■ツクモ5号店创3-325卜0531( 祖当/森）§毎 a 桃と 8 /m 
■名古 ■ 1号店创 52-2 B 3-1655 (担当/吉 《)§; 毎8月《1と8/1卜21 
■名古 ■ 2号店 0052-25 卜3399( 祖 当/横 山)§毎奶卜23 
■ツクモ札幌店 SOI 卜24卜2299( 祖当/田口）雜8木嗜と价 


カード払い 

通信販売での梅利用カード、 ツ クモグ 
ロー パルカード、 VIP 力-ド、セントラ 
ル、ジャックス※御本人様より電話で 
通信販売部へお申し込み下さい ： 

全国代金引$換え配達 

お申し込みは 003-325 卜9911へ 

お電栝 1 本./ 

配連日の指定もできます。 

クレジツト払い 

月々¥3,000以上の均等払いも 

頭金なし、夏•冬ポーナス2回 

払いも受付中/ 

現金書留払い 

〒10い91東京都千代田区神田 

郵便局私書箱135号 

ックモ通販センター Oh / X 係 

銀行振込払い 

事前に S でお届け先をご連絡下さい： 

三和銀行秋葉原支店(普）1009939 

ツクモデンキ 

各種リース払い 

くわしくは各店にお問い合せ 

下さい：ケースに合わせてご 

相談にのります/ 


9/9(月)〜9/19木)ツウモ仍日記念 
デイスケットブしゼムト 




日頃のお客梅のご愛〇に®期して 
期間中にツクモ TS シリーズの TS ドライプを 
お«上げのお客様にデイスケット 3.5 インチニ 
5枚 or 5 インチ=10枚をプレゼント 


XMio シリ-ズ専用 

3.5 インチフロッピーディスクドライブ 

TS-3XR1 定価 ¥44,800 

I ,- 仕樺 

•1 ドライブタイプ 
• 3.5 インチ 2 DD /2 HD 対応 

I ドライブ使用 

S 籲 2 DD 用 ディパイスドライバ 

.，妄 付属 

- » SX - WINDOW は対応して 


おりません 


発売記念特価 F 55, 作ジ (消*税別途 VI 


074) 




セ广 


安心:迅速▲高額 


ツクモパソコン本店 2 F は XB 8000 ワールド 


括払い受付中//: 詳し < は a 


冬のボ I ナス 















































































































| スーパーファミコンまるかじ D /1 

JC — コ 7 塞ココ 


SOFT 





い主話額 m 


いま話題の 

バーチヤルリヤリティー 

仮想現実つて 
なんだ？ 

ちょっと先をいくコンピュータゲームガイド 
すぎやまこ *5 いちのゲーム漂流記 

ゲスト羽生善治/武者野勝巳 

悪魔城ドラキュラ/麵界村/ラクーン 
スーパー三国志/ブロサッカー/雷電伝説 


第17.18号 


# 

好評発売中 
定価380円 ( 税込 〉 
隔週金曜日発売 










BEEP! POWERFUL MEGA-MAGAZINE 




好言平発売中 巧 
定価480円(税込 t 
毎月8日発売 
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娜觀漏趨^^^獮 


■最寄りの書店でお早めにお買し、求めくださいソフトバンク出版事業部 














NEW Print Shop PR0-68K ver2.0 
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この間は 21 歳にみられ 
すけど本当かなあ 
ま、なにはともあれいい 
すがら無理はじないよう 





! ^-ih 





タイトル画面の右下，新編集機能に注目 




グラフィックパーツの移動もらくちん 






文字の害き方に斜め書きが追加された 


文字を右下がりに指定して配置したところ 


ぐき 

へね 

韻び 




顯 

F 



ぜ签 ? 令頃になク 
々ジが欲しく 

，あ、あ；^ 

%集部に fi 


色属性を変更してモノクロ 


/カラー 
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Post Card 









2 6 歲 os 生 日 お* 

いやあ、らいに网《?3でら 
2 f » 霣になって t まったんですね • 
こめ向1 a にみられたそうで 
すけど本占かなあ， 

ま、なにはともあれいい年なんで 
すから*理はしないようにね. 






レイアウト画 
面で全体の位 
置調整をする 


テキストエデ 
ィタで文字フ 
ォントも簡単 
に指定できる 


S II 」 
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表示を切り換えられる 


グラフィックエディタで回転機能を使う 


新しく加わったカレンダー編集機能 


オリジナルの印刷物を編集 • 作成するた 
めのツール 「NEW Print Shop 」 がバージ 
ョンアップされました。 

オリジナルカードの作成手順はいたって 
簡単。画面にグラ フィ ックを配置，テキスト 
を編集して必要ならそれぞれの文字に装飾 
を施し，それらをレイアウト画面で自由に 
動かすだけです。面倒な操作は一切必要な 
く，マウス片手に「 ここにこいつを 持ってき 

て，こいつをあっちに . 」と自分の思いど 

おりに 作業す るこ とができます。 

標準で付属しているデータも豊富にあっ 
てわざわ.ざ自分でデータを作る必要もあり 
ません〇とはいうものの，やはりオリジナル 
というからには自分でデータを作成したい 


もの。そんなときにはちゃんとグラフィツ 
クエディタも付属していますし， CANVAS 
PRO-68K，Z’sSTAFF PRO-68K のデータ 
を使用することもできます。 

文字フォントについても半角文字なら標 
準で11パターンあり，気分しだいで使い分 
けることができます。残念ながら全角文字 
で使用できるのは ROM フォントだけです 
が スムー ジング処理を加えてあり，それな 
りに見栄えがします。また， Zeit の書体俱楽 
部に対応しているので，持っていれば美し 
いアウトラインフォントを使い，さらにき 
れいな印刷が可能となっています。 

ver2.0 で作成できるものは便箋，封筒， 
デイスタエンベロープ，グリーテイングカ 


ード，ポスター，横断幕，新たにカセットレ 
一べル，カレンダー編集機能がつき，さらに 
使用用途が広がりました。 

基本的にカラー印刷を目的としています 
が モノクロ データの加工.出力もサポート 
されています 0 テキストデータも自由な方向 
に設定可能となり，斜め方向の位置調整も 
簡単に実現できるようになりました。 

verl.O と比べてみると，それぞれの機能 
が充実していて全体的にかなり遊べるもの 
_に仕上がっています。そして，全体的な処理 
速度の向上は特にうれしいですね。10月号 
ではさらに詳しくレビューしますからお楽 
しみに。 

シャープ 20,000円（税別） 


NEW PrintShop PRO -68 K の ver.l .0 のユーザーの方で，バージョンアップを希塑する方は， 
データディスクのラベル部分を切り取り，住所，氏名，屯詁#ゆを明記の上，以ドの宛先 
にお送りください。折り返し，案内状が送られてくるとのことです。 

〒351埼玉県朝ぬ市浜崎577110 Kvt 化(妹）常龙部シャープ担與 
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saiiiXI Graphic Gallery 


DoGA . CG アニメーション講座 




次回のアマチュア CGA コンテストの募集も公表していないのに，すでに作品や制作途 
中の画像が送られてきています。これは，そのなかのひとつ，砂漠でのモビルスー 
ツの死闘を描いた 「ゴラ イアン（仮名）」の I 力、ゲトです。すべてが黄土色の保護色 | 
でまとめられているあたりがシブい！ 


5月のシャープバソコンフォーラム’91に当チ 
チームから 出展した， XVI のイ メー ジデ モ です。 
おかげさまで，各方面からご好評をいただき 
ました。すでに日本橋の J & P などでその一部 
をデモしておりますが.近々再編集版を制作 
しますので，全国各地で見ることができるで 
しよう， 


ボクシングのデー•夕を利用 
して，いろんな角度からの力 
ットを組み合わせるだけで， 
簡単に「ロッキー」の出来上 
がり。「エイドリアーン！」 




前回に引き続き，人体モデルのお話です。 

今月は前回掲載した BOX 君に代わって，悪役ロボットを夕 
イルの上で歩かせてみました。ほかに，ロボツト.のシャドウポ 
クシングや，実際に戦っている画像を掲載しておきます。右下 
にある BOX 君のポクシングのモーションデザインと見比べて 
動きの研究をしてみてください。 GAL ちゃんは，次回こそは畢 
れ回ってもらいましよう。 

ほかに今月は，はやばやと届いたアマチュア CGA コンテス 
卜の制作途中の画像と， D 5 GA で制作した X 68000 XVI のイン 
ージデモをお見せすることにしましよう。 


ジャブ！ ジャブ！ストレート！ 

“明日のためのその I 打つべし，打つベ 
し，打つべし”ということで.ポクシング 
のモーションデザインを行ってみました。 


前回テスト用の人体モデル （ BOX 君）が歩い、て 
いる画像を掲載しましたが，そのデー.•夕を別 
のロボットに流用してみました c 
この昔懐かしい思いのする悪役ロボット，結 
構気に入っています。 


同様に，形状データを悪役ロボットに変更し 
てみました。なかなか迫力あるファ.イトシー 
ンですね。 


mm 

おまけに，前回裸で登場した GAL に\ 
ちゃんと服を着せて，フアイテイン 
グポーズをとってもらいました。 

でも，彼女がところせましと暴れ回 
るのは，次回のお楽しみ。 • 
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[第 4 回] 

止まる時間，流れる時間 


「時間旅行はだぶん不可能だろう」……さきごろ 
京都で開かれだ国際会議で，車いすの宇宙物理学 
者ホーキンク博士が結論を下しましだ n 。 やっば 
りタイムマシンは SF 小説の中だけのものだった 
のかと思うと本当に残念です。宇宙にはワームホ 
ール（虫食い穴）が存在することが理論的には予 
想されています。ワームホールは宇宙の異なる時 
刻の異なる2点を結ぶ「抜け穴」で，この穴を人 
エ的に広げて中を通れば瞬時に時間を移動できる 
といろもの 2 >。しかし，ホーキンク*博士によれば, 
ワームホールはとても不安定なので，すぐにつぶ 
れてしまろのだそろです。 


時間はゆっ<りと，ときには速<,逆行せすに 
過去から未来へと川のよろに流れてゆ<ものなの 
でしよラ。少な<とも現実の世界では。 

けれど，ひとりになって自分のこころのなかを 
覗いてみると，過去も現在も未来も同時にあり， 
ろずを巻いています。夏，浴衣を着て星空に花火 
の散るのを観ている5歳のころの自分がいましだ。 
年をとって体の自由がきかな<なり，天井を見つ 
めながら CG に一生懸命だっだことをおぼろげに 
回想している自分がいましだ。脳のなかのイメー 
ジの世界では時空を超えるのはとても簡単なこと 
です。 


響子 nCG わ〜るど 


彼方から 


静止画と動画 


時間が吹いて<る 
風のよラに吹いて<る 
目をつぶり息をひそめて待とラ 
顔に当たりゆつくりと停止してゆ <のが 
わかる 



いざ， CG で作品をつ < ろう！ と思っても， 
はて？ 何をどうしだらいいのかと迷う人が多い 
のではないでしよろか。静止画はきれいだけどな 
んだかものだりないよろな気もするし，かといっ 
ていきなり動画はだいへんだなあ一と困ってしま 
います。 

いちばん大切なのは，「自分が何をどう表現し 
だいのか」といろこと。だとえば，花火を表現す 
るとします。美しい色や形，花火と夜空のバラン 
スを見せだいのなら静止画。花火が打ち上がって， 
きらきらと消えてゆく動きを見せだいのなら動画 
が向いているでしよラ。じっ<りと細かいところ 
まで見せだいのなら静止画，物体は単純でも動き 
で見せだいのなら動画を選べばよいのです。 

CG における静止画と動画の関係は，写真と映 
画のそれによ<似ています。写真はひとつのテー 
マを1枚に集約して表現するもの 3 >。一方，映画は 
動きのある流れでテーマを表現するものです。写 
真は，動かないので，はじからはじまでじっ<り 
と見つめられることを前提として作られています。 
映画は，画像が次から次へと見るそばから消え去 
ってゆ<ので，記憶のなかに動きとして残るよラ 
につ<られています。 

ふつろのアニメーションではセルに描かれだ絵 
をばらばらめ<つて動きをつ<り出します。3次 
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元 CG のアニメーションも原理は同じこと。静止 
画像を大置にメモ 1 2 3 4 J に読み込んで CRT 上で高速 
に切り換えるか，ビデオに静止画像をコマ撮りし 
だものを普通の速度で再生させるかして，絵を動 
かします‘°。 

私はアニメーションが大好きです。動画をもつ 
とつ<りだいのですが，パワーがかなりいります。 
そこで，静止画でも前後の時間が想像できるよろ 
な作品を心がけてきましだ。 

時間旅行は不可能だろろ，となるとタイムマシ 


ンを扱っだ SF はつまらないものになってしまろ 
のでしよ^か。いままでに読んだ SF のなかで，印 
象深いものの1冊に□バート•八インラインの 
『夏への扉』があります。もはや古典ともいえる 
小説ですが，タイムマシンが重要な位置を占めて 
います。でち，もろいちど読んでも，よかっだと 
思うに違いありません。なぜなら，テーフはタイ 
ム•パラドックスではな<,もっと大切なものだか 
ら。もし時間があつだら，図書館で借りて読んで 
みて < ださい。 


1 ) 今年の6月に国立京都国際会館で開かれた「一般相対論に関する第6回マーセル•グロスマン会議」で，ホーキング 
博士は「タイムマシン」について否定的な見解を下しました。 

2) 3年前に米カリフォルニアエ科大のキップ•ソーン教授が「タイムマシンの可能性」について発表したもの。 

3) 数枚で表現する組写真もあります。 

4) その場で計算させて動かすワイヤーフレームのアニメーションもあります。 
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•Questland Stories/Ultimate Magic 


久しパ c りの THE USER’S WORKS 。 今回は培 
玉県の 0 /S software の作品を2本紹介したい 0 
どちらも X 68000 シリーズ用のフイールドタ 
イプ，ロールプレイングゲームだ0 

なんでも X - BASIC による開発ということ 
で，最初は速度などに懸念があったのだが， 
起動してみると心配するほどではないことが 
わかった0 X - BASIC でも コンパイルして あ 
ればほとんど遜色はない。 

両者とも特徴はシナリオにある。サブシナ 
リオ重視で悪役の使い方などもいかにもそれ 
っぽい。 RPG に好ましいかは別にしても，流 
行路線に沿っているのは間違いないだろう。 
操作系はドラタエコンパチということだが， 
実際の ゲームはファイナルファンタジーやフ 
ァンタシースター っぽいように思える。 
#Questland Stories 



フアン タジー系の 4つの 職業と性別から自 
由にキャラクターを作成し， 4 人のキャラクタ 
一を作り上げる。男女によって能力の差は設 
けられていない。キャラクター作成が終わる 
と特に目的は知らされないままゲームは始ま 
る。基本的に最初に作った 4 人のパーティで行 
動するが，サブシナリオによっては人数が変 
動することもある。 

512 X 512 モードでの緻密なモンスターデザ 
インはなかなか いい。 設定がかなり自由であ 
る分だけシナリオの短かさに不満が残るが， 
全体的な完成度はかなり高いといえる。 

•Ultimate Magic 

Quest 〜に比べ画面は 512 X 512 モードから 


256 X 256 モードに変更されている。ビジュア 
ルシーンや画面全体の構成はいいのだが，フ 
イールド移動時がさみしい。アニメーション 
パターンも改善の余地はある。前作がかなり 
の水準にあっただけに惜しまれる。 

シナリオに 関しては，まず「長くなって， 
目的がはっきりしたこと」 が 挙げられる。ス 
トーリ ー' |•生も上がっ ている ので，全体の構成 
がわかりやすくなった。反面，容贵の都合で 
オープニングデモが 削除されたということで， 
マニュアルを 読まなければ目的やバッタグラ 
ウン ドカ ? はっきりしないこと が 残念だ。 

魔法の修得や武器の装備などにスキル制が 
取り入れられたことにより，「魔術師は剣が持 
てない」といった ルールの 理不尽さが解消さ 


Questland Stories のゲーム画面。 
キャラクターの名前は気にしな 
いように。もちろん全部男のパ 
ーテイでもかまわない。マップ 
画面が小さいがゲーム中はそれ 
ほど気にならない。 


れている。ルールは，基本的に金銭と経験を 
ベースにしているので，かなり合理的な体系 
になっている。派手な魔法などでは味方を巻 
き込む場合もあり（モンスターも同様)，戦闘 
方式がタクテイ カルコンバット になったこと 
などの公平なルール。キャラクターの体力で 
持ち物や装備に制限が加わるなど，よりリア 
ル指向のゲームといえるだろう。 

これらの入手を希望する方は封書に， 
Questland Stories 1，600円 

Ultimate Magic 2,200円 

以上の額面（送料込み）の無記名郵便小為替 
を同封のうえ，下記まで連絡してほしい。 
〒346埼玉県久喜市 2-2-7 
大森方 O/S software 




Ultimate Magic の 
画面。フイールド 
画面が全画面にな 
った。ビジュアル 
シーンも展開する。 
シナリオはスケー 
ルアップしている。 







f 兮續 $ 


サーラは 
Thunder BoU の 
呪文を唱えた 
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注意：トラブル防止のため，タックシールまたは封简に貼れるくらいの紙に返送先（自分 
の住所）を書いて同封して〈ださい。万一の場合に備えて別途に連絡先を記載したものを 
同封しておいたほうがよいでしよう。手紙は丁苹に，購入後は感想を送るのがマナーです。 




















































































































































HE SOFTOUCH 


SOFTWARE INFORMATION 


simit 

inin 

残暑はゲームで乗り切れ，ということで今 
月もたくさんの新作が登場しています。発 
売されるゲームの ジャンル も偏っていない 
ので，自分の好きなものを選べます。また， 
記事には間に合いませんでしたが，「ドラッ 
ケン」もいよいよ完成のようです0 



瓛ナンサブ，ザ=ズ 

3分以内にお宝を頂戴するせ！との大胆不 
敵な予告をし，悪の町バッドタウンの夜を闊歩 
する正義の大泥棒「ポナンザブラザーズ」が 
X68000 に登場である。オリジナルはセガの高精 
細グラフ ィ ック システムの アーケードゲーム。 
今回の移植ではまるで盗んできたみたいに 
(笑），グラフィックをはじめ，何からなにまで 
そっくりに仕上がっている。 

ゲーム内容は簡単，悪の建物に侵入し，お宝 
を全部奪って屋上に脱出すれば 0K。 しかし，そ 
れには悪の警備員や機動隊から隠れ，その攻擊 
をかわさなくてはいけない。もちろん相手を攻 
擊することもできるが，そこは正義の泥棒，気 
絶させるだけで敵を倒すことはできないのがミ 
ソだ。悪の銀行とか悪のデパートとかいう謎の 
設定が笑えるけれど，それにも増してキャラク 
ターの動きもこれまた大爆笑間違いなしという 
ところである。 2P 同時プレイもサボートされて 
いるので，文字どおりの兄弟泥棒コンビを結成 
することも可能だ。ぜひ正義のために盗んでく 
れ〇 (八） 


テカテカ頭にズン胴の体。天下御免のサング 
ラス。こんなキャラクターが画面の中を暴れ回 
る「ボナンザブラザーズ j は，本当にきれいな 
グラフィックを実現している。その証拠に（？）， 
頭がテカテカ。 ゲーム 自体もとっても面白いし， 
なんといってもトラップが見事。バナナに空き 
缶，トランポリン。2人同時プレイでは基本的 
に協力するのだが，お宝は自然と取り合いにな 
るので白熱すること請け合い c 
X68000 用 5〃2HD 版2枚組 価格未定 

シャープ 003(3260)1161 



なんとファランクスがあのパロに I 

I .ファランクス （前回順位） 2 


2. パロディウスだ！ || 

3. ィース 6 T 

4. 生中継 68 4 — 

5. サイレントメビウス 7 T 

6 . 遙かなるオーガスタ 31 

7. 黄金の羅針盤 -再 

8. A 列車で行こう HI 5 i 

9 . ダッシュ野郎 一初 

10 .ボナンザブラザーズ ー初 


永遠不朽の強さを誇るかと思われた「パロデ 
ィウスだ！ j ですが，なんと今月はトツプの座 
から転げ落ちてしまいました。これで「パロデ 
ィウスだ！」の連続首位は4力月でストツプとい 
うことになります。 

その「パロディウスだ！」を倒したのは，な 
んとといおうか，やはりといおうか，ズームの 
「ファランクス」。登場直後は音楽やグラフィツ 
クの評判が高かったのが，最近では「動きがい 
い」 「X68000 でできることは すべて やっている 


ような気がする」など，ゲームの本質的な部分 
に触れているハガキが増えています。それにし 
ても，ゲームセンターと同じクオリティを誇る 
「パロディウスだ！」を倒してしまう「ファラ 
ンクス」って，いったい . 。 

そのほか，「イース」や「サイレントメビウス」 
といった最近発売されたソフトが順調に評価を 
上げています。「イース」は電波新聞社のクオリ 
ティの高いアレンジがなされた移植を，「サイレ 
ントメビウス」は原作の忠実さを理由に挙げて 
くる人が多いようです。それと，「由貴ちゃんが 
好きだから j という輩がわいて出てきてますね。 
みんな好きだなあ。 

9, 10位は初登場でどちらもシャープのアーケ 
—ド移植作。ダッシュ野郎には「意外に笑える 
ゲームだった」「夏に似合うから」（—ホントか 
い）という声が，ポナンザブラザーズには「完 
璧な移植で遊べそう」「家で遊ぶのには向いてい 
ると思う」などの声が届いてます。 

さあ「パロディウスだ！ j はこのまま落ちて 
いってしまうのか？ オーガスタの挽回はある 
のか？次回を待て。 （浦） 
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3 D 2 《偃飆》 

いまもっとも熱い注目を浴びている M . N . M . の 
新作。わけあって名前は出せないが，ワイヤー 
フレームによる 「要塞惑星に十字翼戦闘機の決 
死隊が突擊して帝国を倒す」ゲームだ。オーブ 
ニングには「とてもデカい戦艦」も出てくるぞ。 
どこかに似たゲームもあったがこれは完全な新 
作として制作されている。 

とにかくワイヤーである。空中戦の滑らかさ， 
浮揚感，とにかく動きをお見せできないのが残 


念。だから，こう，クイっと曲がって，すい一 
っと回って，シユイーンと，いうのが実に気持 
ちよく表現されているわけだ。 

しかし，こいつの真価は動きだけではない。 
ゲーム性と見せ方が，いい。7,200円とお安め定 
価に超豪華スタッフ（ちょっと凄いぞ)〇さら 
に，本当にこだわって作っていることがわかる 
演出の数々。そう，我々はこんなゲームを待っ 
ていたのだ。 ( S . N .) 

X 68000用 5〃2 HD 版 予価7,200円（税別） 

M . N . M.Software 00423(60)3084 



邐_ 

全国 I 億 I 千万の縦スクロールシューテイング 
(縦シュー）ファン待望の「飛翔鮫」が，ついに 
リリースされる運びとなった。複葉機を操り， 
敵の戦車や戦闘機をひたすら擊破していく熱い 
ゲームである。オリジナルは東亜プランで， 
X 68000 版は金子製作所からの発売となってい 
る。現在ゲームセンターを支配しているあらゆ 
る縦シューの源となる地上空中同時攻擊や，ポ 
ンバーのシステムはすべてここから始まったの 


だから，この「飛翔鮫」の偉大さは，とても言 
葉では書き切れるものではない。必殺テクニツ 
ク「切り返し」を駆使して自軍に勝利を導くの 
だ。金子製作所ではこの「飛翔鮫」を皮切りに 
「究極タイガー j 「達人」「絞！鮫！鮫！」などを 
続々と移植する予定なので，フアンの人たちに 
はたまらない強カラインナツブになりそうであ 
る。「飛翔鮫 j が，君の X 68000 でよみがえる日は 
近い！ （八） 

X 68000 用 5〃2 HD 版 予価8,800円（税別） 

金子製作所 003 (5261)2147 



■ 罱薦_畿驪麗 DX +蚴化 

ポードゲームの世界では既存のゲームの別シ 
ナリオだとか，上級ルールのセットとかいうの 
がわりと存在するようだけど，パソコンのゲー 
ムの場合はまだまだ少ない。せっかくゲームの 
システムには憤れたのに，シナリオなどに飽き 
てしまってもうやらないというのは非常にもっ 
たいない。ポーステックから発売されている「銀 
河英雄伝説」はゲームの面白さに原作の人気が 
加わって，熱心なファンを得ているようだけど， 
このファンの支持に応え，「銀河英雄伝説 II 
DX + kitj が発売されることになった。グレード 
アップしたシステムで，新しいシナリオが10本 
楽しめるようになっている。システム的には各 
提督，各部隊の任意の惑星への配備，艦隊の初 
期構成とフォーメーションの変更，作戦中の艦 
隊の移動航路の表示といったことができるよう 
になった。 （ R . A .) 

X 68000 用 5〃2 HD 版 5,000円（税別） 

ボーステック 003(3708)471 1 



穸ユヴ罗レト1 

「シユヴァルツシルト II 」がやっと X 68000 にも 
登場。「シュヴァルツシルト」のときと同じく， 
他機種に比べて発売が後手後手に回っているの 
で，いらついている人もいるかもしれない。し 
かし，あとから発売されるということは思考ル 
ーチンやグラフィックがそれだけ改良されて発 
売されるということ。逆にとって，いいように 
解釈しよう。 

今回はソマリ星系の新興星国であるオーラク 
ルム国を操り，強大な国に育てていく。ゲーム 
開始直後の状況は，オーラクルムと友好関係に 
ある小星国トリスティアが，好戦的なロッサリ 


アに攻められているというところ。助けを出す 
か，それとも断るか？ 

戦闘シーンはもちろんのこと，さまざまなと 
ころが改良されている。戦艦も格戦闘タイプ， 


爆擊戦タイプと2タイプ（ともに8種類ずつ）登 
場する，また，小惑星の探索というのも重要な 
ポイントになっている。 （ R . A .) 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組予価9,800円（税別） 
ェ画堂スタジオ S 03 (3353) 7724 
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SOFTWARE INFORMATION 



一できるんじゃないかな（ねえ，ハミングバー 
ドソフトさん，とプレッシャーをかけておこ 
う）。見たところ，グラフィックは全部 X 68000 用 
に書き直されてるみたいだし，システムの面で 
もディスクキャッシュが採用されたりと，ずい 
ぶん頑張ってるみたいなので，期待大だね！さ 
あ，もうすぐ X 68000 上をパーンが，スレイン 
が，ディードリットが駆け抜けるぞ。小説版で 
も読んで待っててね。 （で） 

X 68000 用 5〃2 HD 版3枚組 9,800円（税別） 

ハミングバードソフト 006 (315)8255 


□= ドス鼸靈 hr 亀®廳炱- 


待ちに待ってた，やっと出る。そう，6月号の 
新作のコーナーでも紹介された，あの口ードス 
島戦記がいよいよ目の前までやってきているの 
です。本格的なロールブレイングゲームがやり 
たかった人には本当にうれしいニュースですよ 
ね。現在の移植状況はというと，編集室に送っ 
ていただいたテストバージョンではイベントは 
かなりできていて，戦闘はもうチョイってとこ 
ろみたい。早ければ来月号ぐらいの号でレビュ 


グル=ブ。エ^クス 

コムパックから 3 D ドライビング • シミュレー 
夕が発売された。このゲーム，プレイヤーが選 
ベる車の多さがセールスポイントだ。 NSX , テス 
タロッサ，ポルシェ928といったスポーツカーか 
ら，レックス，アルトワークスのような軽自動 
車まで，実に40種類もの車に乗れてしまう。そ 
れぞれのマシンはエンジン特性やギヤ比などが 
ちゃんと本物どおりに設定されている。操作も 
本物の自動車の運転にそった複雑なものだ。 

舞台は夜のサーキット。画面は 3 D 表示で，街 
灯やセンターラインのあかりが迫ってくるぞ。 
ゲームにはタイムトライアルの予選と5台の車 
で争う本選がある。本選では，ゴールした順位 
によってポイントが与えられ，獲得したポイン 
卜とベスト•ラップはセーブすることもできる。 
X 68000 版は BGM もセールスポイント。内蔵 FM 音 
源のほかに MT -32/ CM -64/32 L , SY 22/ TG 33, そし 
て， SC -55 が使え，それぞれ別の音楽が用意され 
ているぞ。 （浦） 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組 7,800円（税別） 

コムパック 003(3370)3401 


愛 = ザス1 


ハレーすい星に乗ってやってきたエイリアン 
は，人間の脳からあらゆる情報を摂取し，環境 
に適応して形態を変えるというおそるべき生物 
だった。前作「ジーザス」で宇宙ステーション 
の訓練生，武麻速雄は死闘の末エイリアンをコ 
ンテナに閉じ込め，宇宙へと捨て去った。 

Oh ! X の読者には X I turbo 版でおなじみの「ジー 
ザス j 。 その続編が X 68000 に登場。「ジーザス II 」 
は，エイリアンの乗ったコンテナが地中海に落 


下，付近を航海中の貨物船がそれを引き上げて 
しまうところから始まる。その船に乗っていた 
のが銀河防衛軍予備校で速雄と同級生だった五 
色和哉。貨物船カリスト号で，また宇宙ステー 
シヨン • ジーザスで，ふたたびあの悪夢が繰り 
返される。 

200枚を超えるグラフィックと100種類のサウ 
ンドエフエクトで迫るストーリーはホラー映画 
を超える迫力だ。 （浦） 

X 68000 用 5"2 HD 版 8,800円（税別） 

エニックス 003 (5272) 2374 
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ス=/ f =上蘊ゴンズアイ 


パズルゲームブームに先鞭をつけたといわれ 
る，アメリカ生まれの大ヒツトパズルゲーム「上 
海」の続編が誕生した。アメリカのアクテイビ 
ジョン社から発表された，「スーパー上海ドラゴ 
ンズアイ」がそれだ。従来の上海をパワーアツ 
プし，さらに新しいルールのゲームを加えてい 
る。従来の上海のモードでは牌が麻雀牌のほか 
に7種類のデザインの牌が加わって画面にバリ 
エーションを加えている。また，配置も従来の 
形に加えて，十二支から取った12種類の配列が 
登場。さらに自分で好きな配置を作れるコンス 
トラクシヨンモードもついたのだ。 


新しいゲーム「ドラゴンズアイ」は2人でブレ 
イする対戦型ゲームだ（ひとりのときはコンビ 
ユータが相手）。ルールはおおまかにいって，牌 
を崩す「スレイヤ ー j と牌を置いていく「マス 
夕一」の対決。なかなか奥が深いものになって 
いるぞ。 

X 68000 版の登場は少し先になりそうという 
話だが， PC -980 I では MIDI にも対応しているこ 
とだし，きっとそれ以上に頑張った作品になる 
ことだろう。 （浦） 

X 68000 用 5〃2 HD 版 7,800円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 



画面写真は PC - 9801用です 
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ついに睡る冒険と感動 


Saitou Susumu 

斎藤晋 


2年以上の歳月をかけ，ついに完成した X 68000 版イース。そ 
れもイース1だ0超高密度のグラフィック画面と大胆なアレ 
ンジでイースの世界を演出する感動の意欲作。さあ，新た 
なイースを語るのは君だ0 


時は流れ，イースのことを語り継ぐ人も 
少なくなってきた。美しい2人の女神のこ 
と，クレリアという金属に秘められた力の 
こと，アドルという赤髪の少年のこと。 

そう，多くの人の思いがそこに集まった。 
そして，与えられた数々の賞賛の言葉。イ 
ースは……，う，うう，誰だあ！ 「イース 
はい一すよ」なんてつまらん洒落をいった 
奴は。イースは私の青春だったんだぞ。そ 
れから，この際だからいってぉくけどイー 
スというのは，イース2で完結していて，ワ 
ンダ'ラーズ •フロム. イースは別のソフト 
からな。その点はくれぐれもよろし〈な。 
いいな。頼んだぞ。まったくう。 

これが電波のイースだ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

というわけで， X 68000 のイースは発売さ 
れた。店頭に山と積まれたパッケージを前 
に私はしばし立ちつくしていた。電波新聞 
社からイースが出ると聞いて以来，どれだ 
け待ったことか。間違いない，たしかに電 
波のイースである。箱だって正方形だ。 

ところが，このイースはこれまでの電波 
新聞社の移植作品とは一線を画すものだ。 
これは決して忠実な移植ではない。なんと 
アドルが八頭身，なわけはない（それは噂 
にすぎなかった。ただし，三等身半ぐらい 
はあるようだ)。 

とにかく，イースをよく知っている人は 



X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9,600円(税別) 
電波新聞社 003 (3445) 昍01 


もちろん，初めての人でも試してみればき 
っと仰天するに違いない。これはイースの 
世界を X 68000 の機能を十分に生かしたク 
オリティの高い表現，演出でリメイクした 
ものなのだ。そして X 68000 の表現力をここ 
まで引き出した作品は初めてだろう。 

驚くべき は グラフ ィ ックだ。画面は 512 X 
512ドットの256色モードで，町の外壁，地 
面，建物の細部，そして樹木にいたるまで 
が執拗なまでに丁寧に描かれている。すご 
い。いや，逮い！石畳はごく自然に汚れ 
ているのがわかるといったリアルさだ。し 
かも スクロールは 異常に滑らかだ。 

そして水面に注目，最近は常套手段とな 

りつつ あるラ スタースクロールが 使われて 
いるようだが，その使い方がなんとも粋な 
のだ。決して/これ見よがしなウネウネと 
した波ではなく，水面の細かい波が静かに 
揺らぐさまが見事に表現されている。 

でもって，登場キャラのグラフィックが 
実にェグイ。占い師のサラは美しいし，盗 
賊のゴーバンさんはおっかないぞ（なんと 
いっても，この顔にイース2での台詞を才一 
バーラップさせると結構おかしい）。で，肝 

心のフィーナだけど， . （いいんだ。私 

にはまだレアさんがいるんだし）。ちなみに 
どうでもいいけど武器屋のおやじはどうみ 
たって「リチャード•キンブル，職業医師」 
だ（逃亡者って知ってる？）。 

また，シナリオやマップも見直しがなさ 



新たにデザインされたミネアの町 


_イース 



れた。オリジナルを知っている人はそれぞ 
れに思い入れがあるだろうから異論もある 
かもしれない。力、少なくとも物語を浮き 
上がらせることに成功している。余計な経 
験値かせぎによる冗長さはほとんどなくな 
ったようだ。 

といったところで，物語を紹介しよう。 

伝説は語る ♦♦♦♦♦♦♦♦•••♦• 

かつて，この地に栄華を誇った理想郷， 
それがイースだ。イースは2人の女神と6人 
の神官によって治められ，クレリアという 
金属によって繁栄をきわめた。しかし，突 
如襲ったおそろしい災難によってすべては 
無に帰した。人々は国と共にこの地を離れ， 
2人の女神もその姿を消したという。 

これが，ゲームの背景となるイースの伝 
説であり，その歴史を記したものがイース 
の本である。イースの本は全部で6冊あり， 

それぞれの章には6人の神官の名がつけら 
れている。 

物語は，主人公の少年アドルがエステリ 
アの港町ミネアに着いたところから始まる。 
町の背後にはカルデラ式の火山があり，麓 
からは銀が掘り出されたが，なんらかの理 
由で魔の封印が解け，怪物たちが徘徊する 
ようになった。鉱山は封鎖され，町はすで 
に沈黙していた。そして，一連の出来事の 
背後には魔力による支配を目論むひとりの 
男の影があった。占い師サラの言葉により， 



H.P 020/020 EXP 00000/00200 GOLD 00100 
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見張り台にいるのは詩人のレア 
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アドルは自分がこのおそろしい野望と対決 
する運命にあることを知る。また，そのた 
めにはイ ースの 本を探し出し集める必要が 
あった。 

さあ起動だ。天野喜孝のタイトルグラフ 
ィックが名曲“ FEENA ” とともに，おごそ 
かに画面に映し出される。フィーナである。 
ちなみに私は天野さんのフアンでもなんで 
もないが，この絵は美しい。パッケージの 
絵を見ると髪の毛の細かい線が気に入らな 
いけど，画面で見ると綺麗にぼけて本当に 
美しい。ああ，だめ。もう生身の女性を愛せ 
なくなってしまいそう。力 5 '，見惚れている 
といつまでたってもゲームは始められない0 
未練を残しつつスペースキーをたたくと， 

アドルはミネアの町の入口に立っている。 

街並みは，オリジナルとかなり様子が変 
わっている。シナリオもデイ テールに 若千 
の違いがあるので，他機種版でやったこと 
のある人でも，街の人との会話をはしょら 
ずに チェックしておくこと。イースはアク 
シヨン RPG の姿を借りたアドベンチヤー 
ゲームのようなものだから物語を味わうよ 
うにプレイしたい（だからあ，ワンダ'ラー 
ズ〜は違うんだって）。 

アドルの戦い ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

町の外の草原で若干の経験値とゴールド 
を手に入れたら足りない装備を整えて再び 
サラの家を尋ねる。イースの本がサルモン 
の神殿の地下にあることをクリスタルが示 



リアルな 滝。ラスタースクロールの 妙技だ 



IH.P 25 M /250 EXP 02588/03200 GOLD 02322 

Iplayer -\ 
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水辺に立つサルモンの神殿 



フィーナが振り向く 






❹礙欲か 

由像®®费嫌 ® I 



6番目のボス。メタポールか？ 


しているという。いよいよ本格的な冒険の 
始まりだ。 

サルモンの 神殿は カルデラ 式火山の湖の 
縁に建っている。神殿への道は完全に描き 
直されており，岩場はフラクタルかと思う 
ほど自然だ。ともかく神殿の前まで来たら 
セーブして衛兵を突破しよう（素早いから 
要注意)。扉が開き，中に入るといきなり最 
初のボスがお出ましになる。 

結局，オリジナルから アプローチの ダン 
ジョンが省略されたことになるが，この部 
分の音楽はあとの地下牢のある迷路に振り 
分けられている。 アップ テンポな戦闘曲に 
変わるのはさらに地下に降りたときだ。曲 
だけでなく敵の動きもダントツに速くなる。 
迷路自体はオリジナルといっしょだが，物 
語の流れをうまく盛り上げる刺激の効いた 
演出だ。 

無事にフィーナを解放し，あるアイテム 
で見えない通路を見破れば神殿の最下層へ 
と進めるだろう。腰まで水につかりながら 
も奥へ進むと，予想どおり第2のボスが待っ 
ているとい うわけだ。 


これで者も大丈夫 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

このあと，アドルは廃坑，そして魔力で 
作られたダームの塔へと進んでいく。深み 
のある廃坑のグラフィック，装備した武器 
によってアドルのグラフイックが変わるの 
も楽しい。 

イースには難しい謎はほとんどないが， 

1力所だけ必要なアイテムを取り忘れると 
ころがあり，それは マニュアル にも記され 
ている。イースの本が読めるようになった 
ら必ず注意深く読むこと。そしてダームの 
塔では，出会う人の名前と居場所を忘れな 
いことだ。 

エンデイングは派手なアニメーションこ 
そないが，静かで味わいがある。そして夕 
イトルロールは文字のみ。だが，この文字 
がただものではない。開発スタッフの技術 
と思い入れがひしひしと伝わる一作だ。 

さあ，オリジナルのイースを知っている 
人も，初めての人も X 68000 ューザーならこ 
の作品を買ってプレイしよう。そして一緒 
にイースに ついて 語ろうではないか。 


イースは永遠に不滅です 


イースはパソコンゲームの古典として歴史に 
残る名作だろう 3 イースは1987年に発表された 
日本ファルコムの作品だ。美しい物語と優しい 
ゲーム性，そして素晴らしい音楽で多くのイー 
スファンを生んだ。 

基本がしっかりしているから，十分に吟味さ 
れたうえでの演出の違い，解釈の違いは，新た 
なイースの魅力を引き出すことができるはずだ。 
電波新聞社のイースはそのことを証明した一作 
だ。オリジナルとは異なる部分も多いが，移植 
というより，まったくのリメイクとしてプレイ 


する価値がある。私は将来， 3 D のリアルタイム 
アクションでイースをやってみたい。 

え？ イース2はどうなるのかって？それは 
私も気になるなあ。オープニングのリリアはど 
んな顔で振り向くのだろう。 

総合評価 〇_5 _10 

グラフィック ★★★★★★★★★女 
音楽 ★★★★★★女 

演出 ★★★★★★★★女 

技術 ★★★★★★★★★★ 

感動 ★★★★★★★★ 
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HE SOFTOUCH 


•生中継 68 


プロ野球，欠かせないのは中井美穂 


Ogikubo Kei 

荻窪圭 


「パワーリーグ」や「ワースタ」など， X 68000 にもいくつ 
か野球ゲームはあったけど，他機種でも発売されていたし， 
決定版とはいえなかった。しかし，この「生中継68」は， 
まさに X 68000 での野球の決定版という出来だ。 



まずは気の早いところで， 

“祝！中日優勝！” 

ときたもんだ。ここまできたら，もう巨人 
は完全に脱落だから，あとはヤクルトを抑 
え込めばいいのである。う一ん。いまは才 
ールスター前だけど，優勝宣言しちゃうの 
である（本誌発売時に首位から脱落してい 
たら笑ってくれ)。 

オープン戦で慣れよぅ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

とりあえずは，練習の意味でオープン戦 
である。ここでカンを掴んでから，ぺ ナン 
トレースへ 突入するのだ。 ペナントレース 
は時間がかかるので，紹介は次号。 

はやる気持ちを抑えつつ，中日（ってい 
っちゃいけないのか。名古屋ドンジャラス 
だな）を選択する。相手はとりあえず，巨 
人，じゃなかった東京ガンバルズである0 
オープン戦だから，オーダーも適当でい 
いや。それどころか，オープン戦とはいえ， 
相手チームのオーダーまで変えてしまうこ 
とが許されているのだ。ゲームだもんな。 
というわけで，プレイボールだ0 
•打つこと 

男の3種の神器，“飲む•打つ•買う”に 
含まれる〈らいだから，打つことは重要で 
ある。うぐいす嬢にアナウンスされて，た 
つなみが左バ、ッターボックスに入る0写真 
のようにストライクゾーンとヒッティング 





スコープが 出る。これがポイントだな。主 
審の視点だ。 

投手がボー>ルを投げると，ボールが来る 
ポイントが野村スコープのように表示され 
る。ボールが来たら，ジョイスティックで 
ヒッティングスコープを動かし，ボタンを 
押して“打つべし”である。生中継68のす 
ごいところは，この，ヒッティングスコー 
プだ。うまいやつは，多少ポイントからず 
れていても打てるし，下手なやつはちょっ 
とずれただけで，ポップフライを打ち上げ 
たり，ぼてぼての内野ゴロになったりする。 
ヒッティングスコープは長距離打者なら縦 
長だし，広角打法の安打製造機は横長だ。 
大きさもバッターのテクによって異なるか 
ら，打っているほうも楽しい。 

•投げること 

先発は西本だ。投げるときは，センター 
方向からの望遠レンズになる。真後ろだと 
当然捕手も打者も見えないので，右投手の 
場合はちょっと左翼寄り，左投手の場合は 
ちょっと右翼寄りになる。当然である力 ? ， 
走者がいないときは降りかぶるが，いると 
きはセットポジションである。 

球種は，ジョイスティックの方向で決め 
る。得意不得意いろいろあるが，変イ匕球が 
曲がらないやつはほとんど曲がらない。曲 


である。 

籲守ること 

投げて打ったら守らねばならない。打者 
が球を打つと，打球が飛ぶわけだが，打球 
ってのは速いから，あっという間に画面か 
ら消える。すると，打球の強さ，方向によ 
って画面が切り替わる。内野か外野か，中 
堅方向か左翼方向か右翼方向かで， 2 X 3= 

6種類あるのだ。打球の飛び具合からどの画 
面に切り替わるかを予測し，身構え，とっ 
さに反応するのがプロである。難しいのは， 
ジョイスティツクを倒した方向に野手が動 
くということだ。中堅方向から見るときは 
それでもいいが，左翼や右翼はジョイステ 
ィツクを前に倒したからといって，野手が 
前に動くとはかぎらないのだ。 

で，まあ，野手が捕球するわけである。 
守備がうまければ多少正面からずれていて 
も捕球してくれる。打球が少し遠ければ， 

A ボタンでダ'イビングキヤツチすればいい。 
けっこうなんとかなるものだ。 

捕球したら送球する。こいつがまた難し 
い。というのは，左翼方向から見ていると 
きは左下，中堅方向だと左，右翼方向だと 
左上が一!！になるのだ。間違えて本塁に投 
げてしまったりすると悔しい。が，何にも 
しないと， 一塁（一塁に ランナーがいると 
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がるやつはグインと曲がる。 

西本のシュートなんて，しゃ 
れにならないくらい曲がる。 

球種を決めたら， A ボタンで 
投球動作に入る。ここから， 

ボールをリリースするまでの 
間にジョイ ス テイックで コー 
スを決める。投球動作に入っ 
てからコースを 決めるという 
技を使うのだ。さすが，プロ 
だな。 

投げ方も いろいろとバリエ 
ーションが あり，投げて いる 
ほうも楽しい。野茂だけ専用 
のフォームカ ？ あるのは，贊沢ヒツテイングスコープがわかるかな。2人用の画面 
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二塁）を指しているので，下手に動かさな 
いほうがいい結果が生まれたりする。 

フライは落下地点にマークが出るから， 
マークのちょっと前で待つ。マークの位置 
は落下地点だから，マークの上で待ってい 
ても足元に球が落ちてヒットになるだけだ。 
ちよっと前というのがポイント0 
•走ること 

世にあるあまたの野球ゲームで，いちば 
ん洗練されていないのが走塁技術だ。どの 
ゲームでも「こいつらプロか？」と思うく 
らい走塁が下手である。生中継68でも同様 
だが ， A + B ボタンで走者が塁間で止まる， 
という技が追加されたのは評価できる。 

が，とにかく走塁は難しい。もう少しイ 
ンテリジェントに選手が動けば，“外野フラ 
イでゲッツー”という情けないプレイもな 
くなるだろう。 M 間にはさまれたら100%逃 
げ切れないと思ったほうがいい。 
•ホームランの打ち方 

長打力のあるバッターの場合，バットの 
芯の少し上で打つ。すると，ボールは上に 
上がるから，あとはタイミングでホームラ 
ンだ〇ボールをうまくバットに乗せるのだ 
な。これがまた難しいのだが，狙って打っ 
たホームランの味はまた格別である。 

•試合終了 

試合が終わると，プロ野球“の”ニュー 
スの放映である。そのオープニングがまた 
秀逸なので，大笑いである。んでもって， 

ミポリン似のねえちゃんとユッキー西本の 
解説を聞いて，1試合が終わる。 



ピッチャーくわわった，投げました 



ボールの落下地点は照準のように見える 



チームエディッ I 卜画面 

ときめきの新 チーム ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さて，気を取り直してエディットである。 
好きなチームを作る0フランチャイズを決 
め（地図から都市を選ぶのだ)，チームカラ 
一，ユニフォームを選んで，球団マークを 
選んで，チーム名をつける。これで球団の 
出来上がりだ。凝っていること凝っている 
こと。 

生中継68が X 68000 專用だなあ，と思わせ 
てくれる のは，チームエディット モードで 
は“マウスを使って操作する’’ことである。 
ちょっと使い勝手はいまいちだが，ジョィ 
スティックやキーボードに比べると，抜群 
の操作性だ。 

チームが決まれば，選手のエディット0 
名前を決めるモード，力を配分するモード， 
ボーナスポイントを配分するモードがある。 
なかなか難しいのは，力の配分だ。バラン 
スよく配分しないと，勝てるチームは作れ 
ない。作ったチームはセリーグかパリーグ 
に組み込んで，一緒にペナントレースを戦 
うことができる。 

ファールボールにご注意ください ♦♦♦ 

BGM はちょっとうるさい。応援のトラン 
ぺットがうるさいのだ。昔から応援のトラ 
ンぺットはうるさいと決まっていたので， 
非常に忠実だ。こいつも PIXY 99 X のスタジ 
アムモードで聴くと，思わずビールに枝豆 
が欲しくなるほどの臨場感である。歓声に 



今日の取り組み，じゃなくて対戦（ペナントモード） 

かき消されて，うぐいす嬢が「ファールボ 
ールにご注意ください」と叫んでいる。 


そろそろ終わりだから追加しておく力 5 ', 
対戦もできる。対戦モードでは，左と右に 
画面が分割されるから，それぞれ自分の必 
要なほうを見て戦えばいい。-人間同士だと 
微妙な駆け引きが出てきて面白いぞ。 

さすがにさすが ♦»♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

コナミはさすがである。ちょっと処理が 
重かったのか，動きがばたばたしている感 
はあるし，リアルな画面にするためか選手 
が小さくてよくわからない，というのはあ 
るが，あれだけ見せるゲームを設計するの 
はさすがだ。演出はいうことがない。細か 
い欠点はいろいろあるが，スポーツゲーム 
だけは凝りだしたらきりがないから，生中 
継69,じゃなかった，生中継68’92に期侍し 
よう。打撃10傑が見られると力％プロ野球 
“の”ニュースで「今日のホームラン」が 
見られるとか，走塁をもう少しインテリジ 
エントにして，バ、ッターがバントの構えを 
したら自動的にスタートを切ると力 1 ，フラ 
イを上げたら，塁間で様子を見るとかして 
もらえると，うれしい。 

プロ野球が好きなら，買うべきである。 
ワースタ とも， パワー リーグとも，やじう 
ま ペナントレース とも，どれとも異なる新 
しい魅力の野球ゲームだ。でも，いまいち 
ばん面白い野球漫画は モーニングの 「レジ 
一」だ0 


見せているところを見なさい 


生中継68っていっても，で8年の野球をシミュ 
レートするゲームじゃないぞ。データは91年開 
幕時のものだ。当たり前だ。さて， X 68000 なら 
では，というスポーツゲームがなかなかなかっ 
たから，それだけでもこいつはうれしい。 
X 68000 用のアクションゲームは動きの滑らか 
さとか，スピード感を追求するものが多かった 
が，この生中継68は違う。動きは滑らかとはい 
えないし，操作もやりにくい。しかし，である。 
プロ野球ファンなら誰でもつい目が真剣になっ 
てしまうだけの"愛"があるのだ。細かいこと 


にうだうだいうやつは，心が狭いのだ。自分で 
遊ぶのに飽きたら，観戦モードにして BGV にす 
るのもいいぞ。生中継68は A 級大作ではないが， 
私は支持するのである。はつはつは。中日が強 
いと調子がいいわい（談) 。 

総合評価 〇 _5 _ m 

ブロ野球度 ★★★★★★★女 

動きの滑らか度 ★★★★女 

応援のうるささ度 ★★★★★★★★女 

アーケー度 ★★★★★★★★ 

野茂のフォーク ★★★★★★★★★女 
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•アークス • オデッセイ 


封印はお手やわらかに 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 


「アークス」シリーズ番外編とでもいうべきこの作品 〇 番 
外編というと「あ一くしゅ」を思い出しそうだが，このゲ 
ームは真剣勝負のシューティングゲームとなっている。ス 
トーリーはあまり気にしなくていいみたい。 



私は「アークス j に対しては，いい思い 
出がない0たしか， PC -8801 でプレイを試み 
て，わけもわからずに挫折した覚えがある。 
そんなトラウマもあり，「アークス2」や「あ 
一くしゅ」などには一切手を出さなかった 
過去を持っている。勇気を出して嫌いなも 
のを食べたら，おいしくなくてもっと嫌い 
になってしまい，一生食べなくなってしま 
うというような感じに少し似ていると思っ 
ていいだろう。 

ところが，この「アークス•オデッセイ j 
はストーリー的なつながりは特に関係なく， 
とにかく 「シューティングゲーム」である 
という言葉につい誘われてしまい，気がつ 
くとジョイスティックを握っていたのだ。 
実に不思議なものである。 

ァーク ス UP なし ，ァークス ♦♦♦♦♦♦ 

この ゲームは 例の「クオ ータービュ〜」 
という「アクシス」でお馴染みの視点を採 
用している。その「アクシス j に馴染めな 
かった私は最初は不安になったが，これ自 
体は逆に立体感の表現に適していて，プレ 
イしていくうちに，しだいに馴れてくるの 
で安心していいだろう。感覚的には，「メル 
ヘンメイズ j に近いという気がする。 

ゲーム 内容はいたって簡単。 フィールド 
でのイベントをクリアして，どんどん扉と 
かをくぐり抜けていけばボスが登場，倒せ 
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ばその面はタリアである。8面抜ければ結末 
までたどりつけるのだが，あくまでイベン 
卜！：いっても「鍵を探す」といったような 
アイテム探索がメインだから，床を1ドット 
単位で調べたりする必要は一切ない。そう 
いった点から考えると，これは純粋なアク 
シヨン ゲームである。それでいてタイミン 
ダを必要とする操作を要求されるような場 
所もないので，非常に快適な展開が見られ 
る。こういったノリのよさはこのゲームの 
いちばんいいところであるといえるだろう。 

ただ，体力を失ってゲームオーバーにな 
った場合は，面の最初から完全にやり直し 
になる。長い面のボスなどで力尽きた場合 
は繰り返しが苦痛になることもあるかと思 
われ，そういった点の配慮が乏しいのは少 
し残念なことである。とはいえ，継続の回 
数に制限はないのだから，繰り返して覚え 
れば抜けられるというように考えて，納得 
するしかないだろう。また，途中でプレイ 
をやめる場合にはパスワードがあるので， 
あとで何度も挑戦することも可能である。 
別々に育てたキャラクターを持ち寄って同 
時プレイすることも，パスワードを利用し 
て実現できるので，その点はよ〈考えられ 
ているといっていいだろう。 

操作は8方向移動にボタン2個の定番型で， 
ショット（防御）とアイテム（魔法）とい 
った見なくてもわかる方式は評価できるの 
だが，アイテムなどのセレクトがボタン両 
方でウィンドウを開く方式なので，やや不 
便である。これに関してはキーボードを用 
意して， ESC キーを使ったほうが確実なの 
で，じゃまだとは思うがキーボードを手近 
なところに置いておくことをお勧めする。 
まさに生活の知恵である。 

サウンドはもちろんウルフチームだから， 
お約束の MIDI にも対応している。ただ，い 
まどき起動時にキーを押させて手動で判定 
するのは，ちょっとなさけないので工夫し 
てほしいところではある。いちおう効果音 
でプレイヤーの悲鳴が出るのだが，馴れな 


いと少々気持ち悪いかもしれない。できれ 
ば，敵のボスとかも高笑いをしたりしてほ 
しかった力す，そこまでは高望みのようであ 
る。 

戦士の過去と事情 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ ♦ 

プレイヤーは最高2人まで同時プレイで 
き，キャラクターは4人の中から選んでプレ 
イする仕組みになっている。4人は武器も違 
えばその戦う理由も異なっていて，それぞ 
れがそれぞれのドラマを背負っている。こ 
れらは説明書やゲームスタートでもわかる 
し，直接ゲーム中には影響しないので，選 
択するときはキャラクターのゲーム中の特 
徴を考えたほうがいい。セレクト画面で左 
から順に説明していこう。 

★ジヱダ • チャフ 

三日月型のショットを打つ。若干射程に 
制限がある力 5 '，威力や連射数はバランスが 
取れていていい。魔法は防御の魔法で耐久 
力を上げたり，炎上して多量なダメージを 
与える強力な呪文が使える。 

★エリン. ガーシユナー 

チ エー ン ソードと いう ムチ のよ うな鎖を 
振り回す。威力はかなり強い力 5 ',振り回す 
ために連続でダメージを与えにくいのが欠 
点。その代わりに壁の向こう側も攻撃可能。 
魔法は弱いが体力に優れる。 

★デイアナ•フイレリア 

矢を連射するがいまひとつ威力に欠ける。 
矢は壁で反射するので，死角から敵を攻撃 



牢屋には当然カギが必要だ 
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できるのが利点0レベルを上げれば3方向に 
射てるようになり，狭い場所では有利。体 
力回復の魔法を使えるが，攻撃魔法は持続 
性が乏しく不利。 

★ヴィド • シア 

魔法は強力なのだが，あまり使い勝手は 
よくない。ただし，魔法のアイテムの威力 
もほかのキャラクターより強力になってい 
る。通常時のショットの連射力が弱くて扱 
いにくく，体力も最も貧弱なので厳しいと 
思われる。 

といった面々だが，私のお勧めは騎士の 
ジエダである。これでプレイするの力％最 
も楽だと断言してもいいくらいだ。もっと 
楽をしたいのなら連射つきのジョイスティ 
ックを用意するといいだろう。このゲーム 
はシユーティングゲームということを忘れ 
てはいけないのである。 

シユーテイングゲームとはいえ，このゲ 
ームではメッセージも大事にしなくてはい 
けない。イベントに際して会話が重視され 
る傾向があるため，できるかぎり人の話を 
聞くことが肝心である。場面によってはフ 
ラグになっているので，気がつかないとハ 
マってしまう可能性もあり，油断がならな 
い。また，歩きながらショットを射ち続け 
ていると一瞬でメッセージウィンドウを消 
してしまうことが多いので，常に注意して 
いなくてはいけない。 


さらに，その会話の中でプレイヤーの返 
事を求められることがある。これはよく考 



キヤラクターは どれも アークス でお馴染み 



運命のはい，いいえ。信用してはダメ 

えてちゃんと答えないと，最悪の場合は一 
瞬で ゲームオーバーに されるものがある。 
これはまったくもって凶悪な罠としかいい 
よう がない。 

アイテムを拾うか否か程度ならばやり直 
しがきくからまだいいのだが，ほかの場合 
はちよっとやっかいなことになるので注意 
が必要だ。通常そのままボタンを押すとデ 
フオルトで「はい」を答えてしまうので， 
「いいえ」を答える場所では連射ボタンを 
使わないなどの工夫をすることが望ましい 
だろう。一度読んだメッセージを飛ばして 
いるときによくやってしまうのだが，実際 
にゲームオーバーになってみたりすると， 
このうえなく不快である。この点に関して 
は許しがたいものがあるといえよう。 

しかし，この会話メッセージのおかげで 
ゲーム 自体の流れがわかりやすく， イベン 
卜の把握も容易になっているわけだからあ 
まり非難することは酷であるのかもしれな 
い。あっちを立てればこっちが立たずとい 
つ た事情があるのだろうが，もう少し工夫 
してほしいところではある。あと注意する 
ことは変な語感の固有名詞を声に出して読 
むと笑ってしまい，せっかくの気分が台な 
しになるので絶対やってはいけないという 
ことである。これは本当。 

戦し 

ゲーム中に気になった点をいくつか挙げ 
ておく。味方を連れていない場合のシナリ 
才処理が一部おそまつといったところや， 


プレイ中に常に考えていたのは，アーケード 
ゲームの「ダークシール」 の影響がやたらと感 
じられることである。キャラクターセレクト画 
面とか鎖を振り回すところなど，思わずびっく 
りしてしまうくらい似ている。たぶん私と同じ 
ように，あの ゲームが 好きな人がスタッフに絡 
んでいるに違いないだろう。まあ，いいところ 
だけをうまく取り入れているので，文句をつけ 
る気はないが，もっと大胆に演出面なんかも取 
り入れてほしいような気もする。似ているとい 



なぜか味方をする2匹のモンスター。謎だ 

火の面での異常な スローモー シヨンはもう 
少しきちんとしてほしかったと思う。特に 
後者はあまりに露骨なので，シナリオを考 
えてうまく処理するべき問題である。最初 
は急に遅くなったことに思わず動揺してし 
まったので，心臓によくないような気がし 
て七、西己である。 

さて，実際にプレイするとわかるが，ジ 
エダをプレイヤーに選んでいれば，このゲ 
ームはさほど難しいゲームではない。強い 
敵にはレベルの高い魔法を効果的に使い， 
アイテムをしっかり集めれば，エンデイン 
グにはすぐにたどりつけるだろう。一長一 
短のキャラクターたちというよりも，キャ 
ラクターの違いが難易度の違いになってい 
るので，やさしいのに鮑きたならば別のキ 
ャラクターを選んでプレイすればいいので 
ある。 

ほとんど試せなかったが，2人同時プレイ 
で接待用に使うのも一興であると思われる。 
手軽な分だけ繰り返し遊ぶゲームと考える 
のがいいだろう。そういった点では「遊べ 
る」 ゲームであると見ていい0いろいろな 
パスワードを集めて解析したりすることも 
やってみると，強力なキャラクターや変な 
キャラクターができたりして，案外面白い 
かもしれない。 

とにかく，こういった感じのお手軽なゲ 
ームはあまりなかったので，私としてはそ 
のあたりを評価したい。ゲームだけにかぎ 
らず，繰り返し楽しめるものはいいものな 
のだから。 


えば，2面は「魔獣の王国」の9面に似ているの 
だが，こう害いてもわかる人があまりいないだ 
ろうから，これは蛇足だったか。うんうん。 
総合評価 〇_5 _10 

難しさ ★★★★★ 

ゲーム性 ★★★★★★★女 
技術力 ★★★★★★女 
アークス度 ★★★★★ 

ビジ：！ ： アル ★★★★★女 
中毒度 ★★★★★★★★女 
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HE SOFTOUCH 

• 信長の野望 • 武将風雲録 


■ 




お茶を跡で天下を取ろう 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


「信長の野望」シリーズにまたまた新作が登場。その名も「信 
長の野望•武将風雲録」。今回は茶器，鉄砲，鉄甲船などが 
メインとなっていて，それを持っているか否かが勝負のポ 
イントになる。お茶会を開けば，先が開ける？ 



おしもおされぬ超有名戦国シミュレーシ 
ヨンゲーム 「信長の野望」シリーズに最新 
版，「武将風雲録」が登場した。前作「戦国 
群雄伝」から約2年ぶりの登場ということに 
なる。 

「あれ，もうそんなになるんだっけ？」と 
感じる人も多いと思う。光栄にはもう1本の 
歴史シミュレーシヨン「三国志」シリーズ 
があり，互いに影響を与えながらバージヨ 
ンアップを繰り返してきた経緯がある。去 
年は「三国志 II 」がリリースされていたため 
に，「信長の野望」シリーズのほうにはあま 
り世間の注目は向かなかったというわけだ。 
まあそれに RPG やアドベンチヤーと違っ 
て，すぐに次回作がほしくなるというもの 
でもないので，そんなにひさしぶりという 
気がしないのかもしれない。 

わざわざニューバージヨンを出すという 
からには，それなりの新趣向が盛り込まれ 
ているに違いない。まずはそのあたりから 
チェックしてみよう。 

政治家は文化人たれ ♦♦♦♦♦♦♦♦• 

光栄が唱える このゲームのキーワードは 
「文化と技術」だ。戦国時代には茶の湯が 
千利休によって完成されているし，鉄砲の 
製法が伝えられて天下統一に大きな役割を 
果たしている。これらを戦国時代を語るう 
えで欠かせないと考え，大きく取り上げた 



X 68000 用 5〃2 HD 版3枚組 9,800円(税別） 
光栄 ©045(561)6861 


のが「武将風雲録」というわけだ。 

まず，技術。国ごとに技術力というパラ 
メータができた。技術があるとどうなるか 
というと，金山の採掘がで I るようになる, 
採った金は軍資金として使えるのだ。そし 
て技術が高くなるにつれて鉄砲の製造，鉄 
甲船の建造ができるようになる。この2つは 
ゲーム 中で ハイ テク兵器として絶大な威力 
を誇る。海上でしか使わない鉄甲船はとも 
かく，鉄砲はゲームを有利に進めるために 
欠かせない。堺の商人から買うこともでき 
なくはない力 5 ',商人と大名との間には友好 
度が設定されており，仲が悪いと売ってく 
れないこともある。コストの面からいって 
も技術力を上げて，自前で製造したほうが 
得だ。 

そして文化。これもまた国ごとに文化度 
というパラメータがある。技術革新の速さ 
は，この文化度によって違ってくるように 
なっている。大名だけが技術の大切さに気 
づいていても，国が田舎では思うにまかせ 
ないわけだ。 

では，文化度を高めるためにはどうした 
らいいのだろうか。ここで茶の湯が登場し 
てくる。当時のインテリジェントなイベン 
卜である茶会を開けばいいのだ。茶会を開 
〈には当然茶器が必要で，これまた堺の商 
人，今井宗久から手に入れる。ところがこ 
れも仲が悪い大名には売ってくれない。そ 
れだけ茶会を開くまでの道は険しい（はじ 
めから持っていれば話は別）わけだが， 

その分メリットも大きい。茶会を開く 
と参加した武将の教養が上がる。教養 
がある武将は外交や取引を有利に進め 
ることができ，天下統一に大きく貢献 
してくれるのだ。 

いままでの「信長の野望」では，と 
かく国力さえつけてしまえば OK とい 
う感じだったが，この「武将風雲録」 
ではこういった技術と文化の要素を加 
えることによって単調になりがちなプ 
レイ にバリエー シヨ ンを与えている。 


そのほかの主な変更点としては，舞台が 
再び全国に広がったこと，合同作戦，援軍 
といった複雑な戦争の登場（三国志 n の影 
響か？），他国の武将を引き抜ぐことができ 
なくなった点などが挙げられる。武将の引 
き抜きは「戦国群雄伝」の面白さのひとつ 
だったので残してほしかった気もする力夂 
戦争のときにできる寝返りを促すコマンド 
で似たようなことは行える。むしろ，過剰 
な引き抜き合戦を抑えたと理解するべきだ 
ろう。 


長宗我部親子奮戦記 < 


シナリオ1「戦国の動乱」をプレイしてみ 
た。武将は土佐の長宗我部氏。なんで土佐 
なんだといわれるとナニだが，まあ要する 
に気分で選んでみただけである。 

いざ始めてみると全国制覇への道はなか 
なか険しそうだ。土佐は国力的にも平凡で， 
武将が4人と数がまるで足りない。長宗我部 
元親が優秀で軍師として活躍してくれるの 
と，隣接国が少ないのが数少ない利点とい 
えば利点だ。 

「武将風雲録」でのコマンド実行方法は変 
わっている。やはり今度も行動力によって 
出せるコマンドが決まるのだが，「戦国群左隹 
伝」では武将ごとに行動力を持っていたの 
に対して，国ごとに行動力が設定されてい 
る。土佐の行動力はそこにいる武将全員が 
使えるわけだ。この行動力はその国の城主 



長宗我部は土佐の大名。いかにして全国へ進出するか 
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の政治力で決まるので，政治力の高い武将 
を城主につけると コマンドの 数は増える こ 
とになる。 

まずは土佐の国力の整備からとりかかる。 
開墾，治水，町への投資や技術革新を行っ 
た0国力がつくまでのプレイはわりと単調 
だが，結構いろんな演出があって楽しめる。 
たとえば軍師がいればアドバイスをしてく 
れたり，コマンドを実行しようとすると武 
将が現れて「ここは是非，拙者にお申し付 
け下され」と立候補 （？） してきたりする。 
この願いを聞いてやると武将の忠誠度も上 
がって一石二鳥だ。開発のコマンドと，米 
の売買をうまく組み合わせて国カアップを 
図りながら，チャンスの到来を待つことに 
する。 

やがて伊予に大内氏が攻め込んできて， 
伊予の大名河野氏が滅亡した。大内氏の兵 
力が大きいと見て，すかさず長宗我部元親 
を送り，大内氏と同盟を締結。狙いを阿波 
の三好義賢に定める。戦争の準備に鉄砲を 
手に入れたいのだが，今井宗久は「われわ 
れも人の子ならば，金よりも心で動きます」 
といって首を縦にふらない。いまある鉄砲 
はわず力 1 10。これでもないよりはと鉄砲部 
隊を作り，阿波に攻め入った。 

「武将風雲録」の合戦には野戦，籠城戦， 
海戦の3つがある。攻め込まれたほうに選択 
権があるのだが， コンピュータは 自分より 
多い兵力があると龍城戦，同等だと野戦を 
選ぶようだ。このときは野戦になった。結 
果は辛くも勝利。三好義賢は讃岐へ逃げて 
いった。やはり鉄砲隊は頼もしい。遠距離 



教養が低かつたりすると品物を売ってくれない 



城の戦踊画面 



お茶を飲んで歌を詠む 


から見る見るうちに相手を片づけていくの 
は，ほかの部隊ではできない芸当だ。 

次の標的は讃岐だ。手に入れた阿波も， 
やはり内政に力を入れる。土佐に香宗我部 
親泰などが新たに加わり，三好からぶんど 
った武将と合わせてなんとか数が揃った。 
長宗我部をプレイしていると，流しの武将 
(本当にそんなのがいる）だろうが何だろ 
うがかまわず引き入れたくなる。 

このときは幸運なことに，讃岐から次々 
と武将が兵を従えて投降してきた。どうも 
人事関係がおだやかでないらしい。兵力も 
なく武将もいない国など敵ではない。史上 
まれにみる楽勝で讃岐も手に入った。 

ところ力す，ここからがなかなか大変。こ 
の一連の動きから伊予の大内氏は「長宗我 
部に四国統一の意思アリ」と見てとり，同 
盟を破棄してすかさず土佐に攻め込んでき 
たのである。同盟を信用して兵力増強をさ 
ぼっていた土佐は総崩れ。辛くも守り抜い 
たものの，急に兵を増強せねばならなくな 
って，兵の質も国力も下がる一方。政情不 
安につれて，一揆は起こるし，三好氏は領 
地を取り戻しにくるし，不作になるしで現 
状維持が精一杯になってきた。やはり長宗 
我部が全国統一をするのは難しい . 。 

最新作の強み ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

まあこれはプレイした人がバカだったと 
いうことでお許しいただくとして，「武将風 
雲録」全体のまとめに入ろう。 

まずこのゲームの特徴である茶器と鉄砲 
だが，茶器のほうはどうもゲームに欠かせ 
ない要素としては働いていなかったという 
感がある。いますぐ茶会を開かなければな 
らない理由というのがあまり見えない。 

むしろ鉄砲のほうが ゲーム の特徴を際立 
たせるのに役立っていた。戦闘能力の低い 
武将でも，鉄砲を持っているとそれだけで 
脅威になる。これだけ魅力的な兵器なら， 
技術開発に精を出すのも惡〈ないという感 
じだ。鉄砲の有無が勝敗を分けるというの 
は時代考証としてもうなずけるし，またゲ 



野戦の画面。突擎だ一 


—ムとしても面白い 0 

プレイしてみた感じでは，そういった新 
しい試みよりも，従来のシステムが整理さ 
れ， エレガント になっていることの意味の 
ほうが大きいと思う。また退屈にならない 
ようイベントもいろいろ設定されている 0 
技術を教えに鉄砲鍛冶が訪ねてきたり，金 
鉱脈の山師や富山の薬売りが来たりする。 

狩野山徳が来て，絵を描いていくなんてこ 
ともある。それに噂では，桶狭間の戦いや 
徳川家康の独立など，特別のイベントが設 
定されているという話だ。ひょっとすると 
本能寺の変まであるかもしれない。 

画面もよ く なったし，コンピュータの思 
考時間も短い0プレイするのに ストレスは 
まったく感じない。そして，ここらへんが 
光栄のうまいところなのだが，プレイして 
みると「いままでのシリーズのいいところ 
を集めて作ってあるな」という感じがする。 
シリーズの前作からは微妙な手直しながら， 
どこかで確実によ〈なったと思わせる，そ 
の手法は絶妙だ。初めてこのシリーズをプ 
レイする人にも，「戦国群雄伝」にはまって 
いた人にも，同じように「面白い」と思わ 
せる，そういう ゲームな のである 0 

どっしり王者の風格 

よくも悪くも信長である。プレイすると確実 
に「よくなったな」と思わせるし，新鮮さも感 
じさせる。それでありながら，シリーズー貫し 
た感覚でブレイできる。前からの流れと新しさ 
をミックスする技術にはすばらしいものがある。 
ただ，私はマウス操作がとってつけたようなも 
のであるのと，音楽が「力を入れている」と宣 
伝しているわりにプアなのが気に入らないが， 

別に本質的な問題ではないだろう。 

パソコンの素人は素人なりに，歴史マニアは 
歴史マニアなリにと，どんな人でも楽しめる， 
シミュレーション"お約束の" I 本だ。 

総合評価 〇 _5 _10 

操作性（キーポード） ★★★★★★★★ 

長くつきあえる度 ★★★★★★★女 

歴史マニア度 ★★★★★★★★女 

音楽 ★★★★女 

グラフィック ★★★★★★★ 

熱中度 ★★★★★★★★女 
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_ ルーブス 


みんなで作ろ5, CPU の輪 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


ブロックを回転させて，重ねたり消したりというゲームは 
「テトリス J 以降やまほど現れた0しかし，その中にはモ 
ノマネに終わらず，新鮮かつ面白いものも生まれている0 
「ルーブス」もそのうちのひとつだろう0 


HIP 


刪：藿 W 5 匪 

◎腿 ⑽ 

K68K 卿 SION mm BY CYOHUS IHC 


最近はけっこう面白い パズル ゲームが多 
い。多いと私は思うのだが，どうも セール 
スのほうはかんばしくないようである。 

まあ，たしかにパズルゲームを買うのは 
ちょっと勇気がいる。せっか〈必死に貯め 
たお金なん だから長く楽しめそうな RPG 
かなんかに使おうという 感じだろうか。 

しかし，ちょっと待った と私はいいたい。 
RPG や ADV っ てのは解ける までは長いけ 
ど，いったん解けてしまうととたん に 興味 
は 失せて しまいがちだ。 

それにプレイするのにも， パズルな らち 
ょっとした合間に軽い気持ちでホイ ホイっ 
とできる。面白いものを選べば，意外に 長 

くつきあえて，けっこうコストパフ オーマ 

ンスが高かったりするもんなのだ。 

わっかの作り方 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ルーブスの 内容をひと 言で いう と，「出現 
するパネルをうまく配置して輪を 作る」と 
いう ことになる。 しかし， まっすぐのパネ 
ルだったり， 90 度曲がった パネルだったり 
する 0 大きさもまち まち 0 パネルはテトリ 
スの 要領でくるくると 回転。で，適当な居 
場所を探して 置く。これの繰り返し。 

パネルをつなぎあわせて輪にすると，得 
点が入って輪が消える。輪は長ければ長い 
ほど，ややこしい形をしていればしている 



ほど高得点。なあんだ，簡単じゃん。 

かと いって， 安易に長いループを作って 
いると，手痛いお返しがやってくる。大き 
くて複雑な形をしたパネルがときどき出現 
するのだ。次のパネルはわからないので， 
出現したとたん，「置く場所がない！」とい 
う事態が発生することもある。制限時間内 
に置けなければ，哀れパネルは消滅してミ 
ス1〇ミス3で ゲームオーバー だ（ミスして 
いい数は画面左下に出ている）。 

たまに，「ゴファー」と呼ばれる，菱形マ 
ークのパネルが現れることがある0これを 
パネルの上に置くと，そのハ。ネルとそれに 
つながっているパネルがパッと消えるのだ0 
うまく使えば，地獄に仏である。 

やりこんでい〈と，このループスのどの 
へんにどんな駆け引きがあるかわかってく 
るわけだ。以下にまとめておこう。 

1) 「このパネルが 来ないと ループが 進ま 
ない」というような作り方を避ける 

2) 特にクセのあるパネルは，それが来た 
ときのための場所を取っておく 

3) 使えないパネルは，ほかのループが伸 
びるのを妨げないように置く 

で,出来のほどは7 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

気になるパズルゲームとしての出来は及 
第点に達しているといえる。ブログラム的 
にもルール的にも目につく欠点はなく，わ 
りとすぐに馴染める 3 パズルゲームとして 
のツボは全部押さえてある。 



2人プレイは共同？ それとも競争？ 


だが，プレイしていると何かもの足りな 
い感じもしてしまう。「ああ，くやしい。も 
う1回だ！ j と何度もやってしまうような魅 
力に欠ける気がするのだ。 

「なんでかな」と考えてみると，どうも変 
化に乏しいためのようだ0テトリスだとレ 
ベル9ぐらいで1回ブロックの落下が速くな 
る「ヤ マ」 がある。ク オースに もボスキヤ 
ラやブロックの色が変わるというフイーチ 
ヤーがある。それに比べるとひたすらパネ 
ルを置いていくだけで，展開が一本調子な 
感じがしてしまう（ただし， 「 DIFFICULT 」 
モードでは速度が変化する）。 

もうひとつ失敗点を挙げるとすれば，時 
間制限のゲージをパネルとは別に画面の下 
のほうに置いたことだろう0プレイヤーは 
パネルばかり見ていて，画面下の時間制限 
のゲージが見えない。ミスになっても，「あ 
ら，置けなかった」0あんまりプレイヤーの 
悔しさはかきたてられないようだ。 


複雑な形になってしまうものだ 

X 68000 用 5"2 H □版 7,800円(税別） 

ブロダーバンドジャパン 003 (3341 )1135 


パズル ゲームの 定石 

コンピュータ用パズルゲームとして，しっか しめるパズルゲーム」の定石も知らないはずは 

り作ってあるのはたしか。2人同時プレイがあっ 

ないと思う。決定的なインパクトに欠けるかも 

たり，パネルやフイールドのデザインを4種類か 
ら選べたりして，バリエーシヨンも広く取って 

しれない。 

総合評価 

0 5 10 

ある。パズルゲームの定石どおりに仕上げてあ 

プログラム 

★★★★★★★★ 

るといえよう。 

ゲームデザイン 

★★★★★★★ 

しかし，回数をこなしてくるとパズルゲーム 

操作性 

★★★★★★★ 

特有の麻薬性にやや欠けているなという感じが 

グラフィック 

★★★★★★★ 

だんだん強くなってくる。パズルゲームの定石 

演出 

★ ★★ ★ 

をこれだけきっちり押さえられるのだから，「楽 

熱中度 

★★★★★★ 
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HE SOFTOUCH 


•スターモビール 


スリルとロマンの星降る夜空 


Msmna Takashi 

仁科隆司 


「3 D 2 (仮称)」を発売するという話題もあり，最近ノリに 
のっている M . N . M . Software から，ロマンチックなパズルゲ 
ームが発売された 0 重さの違う星屑を天秤の上にバランス 
を取りながらうまくのせるのだ。 


花火大会があったりなんかする季節。彼 
女と一緒に夜空を見上げている読者も多い 
ことでありましよう。 

女「きれいな夜空ね」 

男「ほら，あれが北斗七星だよ（小学生で 
もわかるわい）」 

女「あっ，流れ星！」 

男「そういえば，こんな話知ってる？こ 
の空のどこかに大きな天秤があって，落ち 
てくる流れ星を受けとめているんだって」 
女「へえ，ロマンチックね。どうしてそん 
なこと知ってるの？」 

男 「 M . N . M . の スターモビールを やって る 
からさ。今度家にやりにおいでよ」 

この夏のくどき文句はこれで決まり。こ 
れで彼女を家に呼んだら，大外刈りから十 
字固めに持っていって寝技で一本だ。なん 
だかよくわかんないけど。 

ふたつの天秤が同時に動く 

でも当の本人が遊び方を知らないと恥ず 
かしいので，いまから予習しよう。 

スターモビールはひと言で いって， 「天秤 
の バランスを 崩さないように星をのせる」 
ゲームである。ゲームが 始まる と，さっそ 
く空からコンペイトウみたいな流れ星が落 
ちてくる。落ちてくる場所は自由に変えら 
れるから，好きな皿の上にのっけてやる。 



親切設計のゲーム説明デモ 


X 6 B 000 用 5 H 2 HD 版 
M.N.M.Software 


7,200円(税別) 
00423 (60)3084 




ラウンドごとに決められた数だけ星をのっ 
ければ，ラウンドクリアさ（簡単簡単 )0 

だが，降ってくる狃は，なんと色によっ 
て重さが違う（だんだんパズルの香りがし 
てきたぞ ）0 バランスを崩すとのっかってい 
る星はぼろぼろと落っこちてしまう。落っ 
こちると REST の数字がへっていき，0にな 
るとゲームオーバーだ。 

REST を増やす方法もある。同じ色の星 
でほかの星をはさめばいい。はさまれた星 
は消えて，その分 REST が増えるようにな 
っている。この「はさまれた星が消える」 
というのがポイントで，消えればその分だ 
け皿の重さが変わるわけだから，下手をす 
る！:天秤がひっくりかえって逆効果，なん 
てこともあるわけだ。覆星盆に返らず。 

わかったかな。この ゲーム， いったんわ 
かると面白いけど， ルールを 飲み込むには 
少し頭を使う。まあ，ただでさえ勉強しな 
い夏休みだから，せめてスターモビールを 
理解するときぐらいは頭を使おう。 

八ランス感覚が大切なの♦从舞舞从今 

いやあ，結論からいってけっこう気に入 
りました。前作の「スライス」もお気に入 
りだったけど，こちらの出来もなかな力、。 

なんで気に入ったかというと，パズルゲ 
ームならではのジレンマやスリルをしっか 
り盛り込んであるからなんです。星が落ち 
てくる間に，どこに置くのがべストか考え 
ださなきやいけない。下手なところに置く 


星の重さを考えて。バランスが肝心 


と天秤全部がひっくりかえってしまう。ど 
うしようどうしよう，というスリルが味わ 
えます。よく考えると，どこにものせずに 
落としちゃうのが正解だったりしてね。 

しかも，同じ星を9個積むとボーナスと 
か，天粋が水平な状態でラウンドクリアす 
るとボーナスとか，特典を絶妙に配置して 
あるんです。ボタは何度ボーナスに惑わさ 
れて天枰をひっくりかえしたことか。逆に 
ツツツツーっと天秤が動いてぴたっと止ま 
ったときのうれしさといったら，自分の車 
に駐車違反のチョークが引かれているのを 
発見したとき以上のものがあります。「あぶ 
ね一っ，ヒヤヒヤ」って感じで。 

弱点はさっきもいったけど， ルールが と 
っつきづらいことかな。やったことのない 
人は「これ，何が目的のゲームなの？」と 
けげんな顔してのぞき込んでますからね。 
しかし，これは M . N . M . も承知しているよ 
うで，デモのときにちゃんとデモプレイつ 
きで ルールを 説明してくれます。 

さて，彼女のいない私はこのゲームを， 
熱帯夜の徹夜の友にでもするとしましょう。 
しくしく。 

星がとっても重いから 

ルールを 把握するまでが大変かもしれないけ 
ど，わかるとサクサク遊べます。「本当かよ一」 
などと疑わないように。要するに，理詰めで作 
ってあるというか，逆にいえばパズルゲームの 
文法をよく知っているなと感じさせるゲームな 
のであります。 

コンペイトウがポロポロ落ちてくる才ープニ 
ングもいい雰囲気出しているし，ステージが進 
むと星座のグラフィックが変わるというのもプ 
レイに変化をつけてくれる。ゲームの性格づく 
りもうまいなということで，「まる！」の I 本で 
すね。 

総合評価 〇_ 5_1_〇 

操作性 ★★★★★★★★女 

ビジュアル ★★★★★★★女 

サウンド ★★★★★女 

奥の深さ ★★★★★★★★女 

っいもう丨回度★★★★★★女 
熱中度 ★★★★★★★女 
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HE SOFTOUCH 


•ドラゴンウォーズ 


生き残るためなら何でもやる 


Akikawa Ryou 

秋川涼 


「バトル チェス」 のデサイナーたちが作ったという 口 ール 
プレイングゲーム0無理やり放り込まれたバーガトリーと 
いうスラム街から脱出し，デイルムン諸島の平和を乱す邪 
悪な魔術師ナムターを倒すのが目的だ。 


ボ ー ドゲームの世界で口ールプレインダ I 
ゲーム（以下， RPG と略）というものが聋 
場したのは，結構昔のことだ。そして，そ| 
の RPG をパソコン上で再現しようとした 
ゲームが，かの 「 Wizardry 」 である。移行 
する 際に， もともとの RPG が持つ「ストー 
リー性」は極力排除され たが，戦闘や成長 
などのシステムは必要 不可欠な骨組みとし 
て，しっかりと腰を下ろした。 

それ以後，パソコンの RPG は 進化を続け 
ている。方向は 源流への回帰， つまりボー 
ド ゲームに 近づく ことである。 

現在ではこうした流れによって， 「ストー 
リー 性」 があり， パラメータが 複雑と いう 
もの 力す， RPG の中心になっている。 「ドラゴ 
ンウォーズ j もそのひとつである。 

どこへ行こぅか ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さて，ゲーム開始の鐘の音が(頭の 中で） 
鳴ると，いきなり“身ぐるみ剝 がされて， 
スラム街に放り出された” とのこと0 

キャラクターの名前をタリ ックすると， 
ステータス 画面になり， コマンドのアイコ 
ンも現れる。とりあえず ， Item のアイコン 
をクリックして みると……，やっぱり何も 
持って いない。当たり前だな。 

周りを見る と，見えるのは地平線と水た 
まりばかり。どちらへ行けばいいのだろう 



自分を売りたくはないが，あえて売ってみるか 


X 68000 用 5"2 HD 版3枚組9,800円(税別） 
スタークラフト 003(3 昍 8)89 昍 


か。とりあえず歩き回るしかない。この“歩 
き回るしかない”という状態はゲーム開始 
直後だけではなく，ずっと続く。 

歩き回る舞台は 3 D 迷路。壁，海，岩，木 
などで多様化はされているものの，単なる 
迷宮だと思って いい。 そのあちこちにイべ 
ントのあるマスが存在していて，そこに入 
ると突如グラフィックが表示される。これ 
が「ストーリー」を構築している要素だ。 

店や病院なども同様の処理がなされる。 
最初に笑わされたイベントは奴隸市場。 
“奴隸市場で自分を売るか？”というメッ 
セージに 答えさせられる。 

奴隸になれば，持ち物を没収されるのは 
当然として，持ち物を見ると，“鎖”を装備 
している。状態も奴隸と表示されている。 
「奴隸のくせに……」とかいわれたりもす 
る。ありがちだが，面白い演出だ。 

目 ZM えるスキル値 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

パラメータが 多 いのもこのゲームの す 寺徴。 
強さ，機敏さ，などと いう 能力値はぉ馴染 
みだろうが，そのほかにスキルというのが 
ある。超自然の知識，洞窟，森，山，町の 
知識，医術，登山，素手の戦闘，隠れ，鍵 
開け，スリ，泳ぎ，追跡，交渉，魔法，武 
器， と 数多くの専門技術に対する スキル 値 
が 設定され ている。 

能力値やスキルは，レベルが上がったと 



こうして，うんざ5 するような * 

■5(他4れない， t たちけ 
こと U ? されす， t ， た 

r ろ网じじん.. て猶 i . AM 亦一 » 


奴隸となり新たな場所へ 



きに与えられるボーナスポイントを使って 
増加させる。 

パラメータが多いのは結構だ力 5 ' なるベ 
くなら目に見えないところに存在して，自 
動的に増減するというのが，面倒臭くなく 
て，しかも，奥が深く感じられていいと思 
う。これは趣味の問題だろうけど，ボード 
ゲームなどに惯れていない，いわゆる一般 
人の場合は同意見であろう。 

イベントが起こるとグラフイックで表示 
される。戦闘場面でも同様だが，そのとき 
アニメーションする。敵によっては効果が 
出ているが，間抜けにしか見えないのもあ 
る。特に浮浪者，おいはぎ系のキャラクタ 
一は手つきがアヤシイ。また，魔法の効果 
なども視覚化すればよかったのにとも思う。 


あんまり先が見えない 


マニュアルの最後に冒険者への助言が記され 
ている。「このゲームでは，アイテム•スキル • 
魔法などを適切な場所で効果的に使わないと冒 
険を完了することはできません」「いろいろな出 
来事は丨回しか起きないのが普通です。取り返し 
のつかないことをして，人々に嫌われないよう 
にしてください j 。 一般的な話として，これはこ 
れでいいと思う。しかし，それならば，適切な 
場所で効果的に使わなければ使わないなりに， 
取り返しのつかないことをしたならばしたなり 
に，ほかになんらかの解決法が存在しなければ 
ならない。好き勝手に行動しても許される，そ 
ういう自由度の高さが口ールプレイングゲーム 


という，いわゆる役割を演じるゲームには必要 
だと思う。このゲームはまだ最後までやったわ 
けではないが，いまのところは好き勝手にやっ 
てもそれなりに進んでいるようだ。 

「とっつきはいいけど，そのあとはひきずりこ 
むようなストーリー展開ではない j というのは， 
賛否両論になるところだろう。 

総合評価 〇_5 _10 

ストーリー ★★★★★★女 

システム ★★★★★★★★ 

グラフィック ★★★★★女 

効果音 ★★★★★女 

パラメータの多さ ★★★★女 
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Mounai Toshiyuki 

毛内俊行 


いいスコアを出すためには，正確なシヨットが必要だが，そ 
れだけではだめ。的確な戦略，攻め方というのが重要になつ 
てくる。エイトレイクスは非常に（非情に）難しいコース 
だが，優勝することは決して不可能ではない。 


この コースで 恐いのは湖への ウ オーター 
ハザードと 0 B 。 優勝を狙うには，どうして 
もこの2つとの縁を断ち切らなければいけ 
ない。特に，インに入ってからはノヽ。一をキー 
プすればよし。それ以上を望めば必ず スコ 
アを崩してしまうだろう。 

そこで，今回は正確なショットが要求さ 
れるイ ン コースの中から，13，15,18の3ホー 
ルを紹介しよう0 
# Hole 1 3 Pa 「3 1 95 yards 

フェアウェイに木が覆いかぶさっていて， 
極端にせまいコース。しかも，グリーンは湖 
にはりだしていて，湖へ向かって傾斜して 
いる。無造作にティーショットを打とうも 
のなら，ボールは木の枝にひっかかるか，湖 
へ向かって，するするする，ぽちゃん。 

攻め方は2つ。まずひとつは，トップスピ 
ンをかけて低い弾道でグリーンを狙う方法 p 
ただし，極端に弾道が低くないと，ボールが 
木にひっかかってしまうので 1 W を使う。 
ということは当然，ボールを打つパワーも 
控えめに。力の加減を1歩間違えれば，ボー 
ルは 早い グリーンを コロコロと湖へ。 あま 
り上手な攻め方ではない。 

2つめの攻め方は，バックスピンをかけて， 
じゃまな木の上空からグリーンを狙う方法。 
ただし，直接狙うのは危険。グリーンでワン 
バウンドした ボールは 必ず，バンカーか湖 
へ向かうからである。31でグリーン直前の 


フェア タ ェイに ボールを落とすのがいい。 
20〜30ヤードのアプローチ ショッ トが正確 
に打てるならパーセーブは堅い。ただし，高 
い弾道を打つため，強い横風が吹いている 
ときは苦労するだろう。 

•HolelS Par 3 1 60 yards 
断崖絶壁の向こうにグリーンの見えるシ 
ョ ー トホ ール。 グリ ー ンはせまく手前は深 
い谷，向こうはクリークにはさまれ，また起 
伏が激しいため，グリーン上でバウンドし 
たボールが どこへ 行くかはまるでわからな 
い。ここでスコアを崩した記憶は一度や二 
度ではない。神や仏に祈りたくなる。 

テイーショットは41力、，31でバックスピ 
ンをかけるのが基本。スタンスを クローズ 
に構え，ドロー ボーノレでグリ—ンの左を狙 
つて打つのがいい。グリーンの左にはバン 
カーやラフなど，ボールが転がるのを防ぐ 
要素が多いからだ。ここでバンカーを恐れ 
てはいけない。バンカーならペナルテイは 
ないが， OB は1ペナルテイなのだ。 

セカンドショットはピンの手前に落とす 
感じで，少し弱めに叩こう。力加減を間違え 
ると，グリーンを越えて谷底へ……。 
# Hole 1 8 Pa 「5 570 yards 

このホールはフェアウェイこそせまいが， 
確実にパーが狙えるホール。ランキングが 
1位だったら，無理をせずパーを狙おう。テ 
イーショットは 3 W , セカンドショットは4 
W でそれぞれバンカーの左を狙えば，湖に 
ボールを落とすことなく3オンできる。 
問題は，このホールで確実にバーディ，も 



この木々がじゃまになる 

X 68000 用 5 M 2 HD 版2枚組5.800円(税別） 
テイーアンドイーソフト 0052(773) 7770 


断崖の向こうにグリーンが見える 


せまくて変な形のフヱアウエ 


しくはイーグルがほしいときだ0基本的に 
570ヤードもの距離を2オンさせるのは無理 
がある。が，場合によっては不可能なことで 
はない0そう，風である0このホールでは， 
テイーグラウンドからグリーン方向に風速 
5,6メートル（もしくはそれ以上）の風が吹 
いていたなら，チャンスである。 

そのときは思い切って池越えを狙ってい 
こう0テイーショットはもちろんドライバ 
一。 ボールの着地点がせまいので，バ、ックス 
ピンをかける（ただしテンプラにならない 
ように気をっけて）。ボールを打っ方角は， 
方向指定のとき，左に小さく 8回（大きく1 
回）回した位置あたりがいいだろう。 

セカンド.ショットは，風と距離に相談し 
なくてはいけない。使うクラブは 3 W 。 距離 
が230ヤードを切るようなら2オン可能であ 
るから，グリーンを狙おう。250ヤードくら 
い残っているのなら，どんなにフォ ローが 
強くてもグリーンに届かないので，グリー 
ン手前のフェアウェイに手堅くのせていこ 
う。第3打は確実にピンを狙えるので，距離 
に応じて臨機応変に対処すればいい。 

君も帝王になれる 

さて，2力月にわたってエイトレイクスの攻略 
について説明したわけだが，これはほんの一例 
で，もちろん人それぞれの攻略法があるだろう。 
この コースでは アン ダーパーでホール アウトで 
きれば,優勝の可能性がある。70がひとつの目 
安。68が出せれば8割以上の確率で優勝だろう。 

君も稍進して ， J •ニクラウスのようなゴルフの 
帝王を目指してみたらどうだろうか。 





•エイトレイクスゴルフクラブ 


優勝しようよ 
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メルペンメイズ 

►アリス以上に大きな声で，「あん！あ 
ん！」といっている，あんどうみちこ（は 
たから見るとばか）。安藤道子 （18) 宮崎県 
►要 2 M バイトだけのことはある。 



= 


箕浦真 (20) 東京都 
►アーケード時代から好きだったけど，す 
ぐに消えちやって，ちょっとくやしいと思 
ってすこから。 鈴木茂 (20) 東京都 

►かわいいキャラ。変な死に方。 

山岸稔 (18) 埼玉県 
►福原徹さんにひと言。メルヘンメイズは 
マイナーなゲームじやないぞ。あと， 
README . DOC が面白かった。 

勝又基至 （17) 静岡県 
► メルヘンタッチなわりに， むずいぞ 一。 

荒木幸博 (21) 宮城県 
►ゲームセンターでタリアできなくて残念 
に思っていたら， X 68000 で出たから。 

細江昭史 (18) 長野県 
►最後の女王はなかなか強かった。 

森健一 (18) 千葉県 


とってもかわいらしく，メルヘンな雰囲気 
にだまされてはいけません。「メルヘンメイ 
ズ j はジャンプなどに結構テクニックが必 
要で，なおかつ楽しいというアクションゲ 
ームの 王道を行く作品なのです0 


►私は SPS に対する恨み（イシターのとき） 
を忘れ，浄化することができた。このソフ 
卜は買いです。いまの SPS は昔とはえらい 
違いだ。 森崎剛 (18) 広島県 

►誰にでもとっつきやすい内容。 

清瀬亮治 (18) 広島県 
►俺のジョイステイ ツク は斜めに レバーが 
入らないから，面白いこと面白いこと.。 

小原健一 (17) 宮城県 
► 対高所恐怖症ソフトになるんじやないか 
と . 。キャラもかわいいし。 



厚井浩一 (19) 広島県 

►とにかく 「あんつ」だ，「あんつ」。ろり 
こんじゃないぞ。 柿沼光 (17) 埼玉県 
_「メルヘンメイズ」 は ゲームセンターで 
はやったことがない。雑誌の紹介記事を読 




▲柿沼光 （17) 埼玉県 


んで，存在は知っていたけど，なんとなく 
面白そうだなあ，ぐらいにしか思っていな 
かった。しかし， X 68000 に移植されると聞 
いたとたんにやりたくなってきた。そして， 
買ってきてゲームを見てみると……，キャ 
ラクタのかわいさが中心のゲームだと思っ 
たら大間違い。ジャンプは苛酷だし，敵は 
しつこいわで，なかなかの手応え。もとを 
知らないので，はっきりしたことはわから 
ないけど，たぶんほとんど完璧な移植なん 
でしようね。さす力 5 ', SPS さん。ところで, 
このゲームって，アクション？ それとも， 
シューティング？まあ，どっちでもいい 
か，そんなこと。須田昌章 (19) 島根県 
►主人公のアリスはもちろんのこと，登場 
する敵キャラクタの数々が気に入った。ど 
れもこれもかわいいという力、，なかな力 1 い 
いデザインである。ペンギンに，トランプ 
の兵隊，タモリを弁髮にしたような尺取り 
虫，そして，とてもカタくてやっつけると 
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AFTER REVIEW 




カマ ボコ （？） を切ったように 死ぬ， ダン 
ゴ虫のようなキャラ。う一ん，みんな生き 
ている。 駒田完二 (18) 岐阜県 
►最後の女王様はズルをせずに勝ったこと 
がない。つまり，いつも女王の右横に隠れ 
て，敵キャラが画面に出ないようにして戦 
っている。まともに敵や弾を避けながら倒 
すのは至難の技だなあ。 

森島和幸 (28) 奈良県 
►原作がまずとんでもない。「不思議の国の 
アリス」の世界がこういうかたちで，こう 
いうゲームに なって いるのは芸術的 次元で 
凄いことだと思う。企画倒れにならず，完 
璧に再構成された ゲーム 世界。 ハード ウェ 
アの限界など意に介さぬといった感じのキ 
ヤラクタ デザイン。ゲームは 次第に テンシ 


ヨンを上げつつ，シューテイングゲームか 
ら格闘 ゲームに 移行していく。群れをなし 
て迫りくるトランプ兵……。妥協というも 
のを知らんのか？ 

そっくりそのまま持ってきた移植も凄い。 
え、', こんなに色数が出たっけ？ “うさぎ 
さんばりあ一’’もち らっかない……。 

両者に感じられるのは「情熱」だ。なに 
かよくわからない力 ? ，訴えるものがある。 

そ一か，ならジョイスティックを壊すくら 
い熱中しても不思議はないな。 （ S . N .) 




発売中のソフト 

★イース 電波新聞社 

X68000 用 5〃2HD 版2枚組9,600円(税別） 

★生中継 68 コナミ 

X 68000 用 5〃2HD 版2枚組 9,800円 (税別） 

★ジーザス II エニックス 
X 68000 用 5 # 2HD 版 8,800円 (税別） 

★グループ•エックス コムパック 

X 68000 用 5〃2HD 版2枚組 7,800円 (税別） 

新作情報 


★ボナンザブラザーズ シャープ 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★オルテウスII ブラザーエ業 (TAKERU} 

X68000 用 5 # 2HD 版4,800円（税込） 


★アクアレス ェクザクト 


X68000 用 5〃2HD 版2枚組8,700円(税別） 

★機動戦士ガンダムクラシックオペレーション 

ブラザーエ業 (TAKERU) 
X68000 用 5 # 2HD 版7,100円(税込） 

★キャメルトライ 電波新聞社 


X68000 用 5 # 2HD 版価格未定 

★ 3D 2 (仮題） M.N.M .ソフトウェア 


X68000 用 5 # 2HD 版7,200円(税別） 

★フューチャーウォー ズ スターク ラフト 


X 68000 用 5〃2HD 版 9,800円 (税別） 

★マジックキャンドル スターク ラフト 
X 68000 用 5〃2HD 版 9,800円 (税別） 

★ダーウインズジレンマ スタークラフ ト 

X 68000 用 5〃2HD 版 9,800円 (税別） 

★ eXOn 日本ソフテック 

X 68000 用 5〃2HD 版価格未定 

★インペリアルフオース システムソフト 

X 68000 用 5〃2HD 版価格未定 

★ ロー ドス島戦記 ハミングパへドソフト 

X68000 用 5"2HD 版3枚組9,800円(税別） 

★大戦略 HI ’90 システムソフト 
X68000 用 5〃2HD 版2枚組9,800円（税別） 

★ 銀河 英雄 伝 脱 IIDX + kit ポーステック 

X68000 用 5"2HD 版5,000円(税別） 

★シ ュヴァ ルツシルト II エ画堂スタジオ 
X68000 用 5〃2HD 版2枚組9,800円(税別） 

★ F15 ストライクイーグル II 

マイクロブローズジャパン 

X 68000 用 5 # 2 HD 版価格未定 

★フェアリーランドストーリー SPS 


X68000 用 5 # 2HD 版価格未定 


★スーパー上海ドラゴンズアイ 

ブラザーエ業 (TAKERU) 
X68000 用 5〃2HD 版7,800円（税込） 

★ SPINDIZZY II アルシスソフトウェア 
X68000 用 5〃2HD 版価格未定 

★ ドラ ッ ケン エピック • ソニー 

X68000 用 5〃2HD 版9,700円（税別） 


★シム アース イマジニア 

X68000 用 5 # 2HD 版 12,800円(税別） 

★パワーモンガー イマジニア 


X68000 用 5 # 2HD 版 12,800円（税別） 
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Musicstudio Mu-1 Super 


定番 MiDr ノフトの最新作登場 

Musicstudio , Mu -1 両シリーズの最上位バージョンが登 
場。ステップ入力を強化した Mu -1 Super だ。早くも SC - 
Misawa Kazuhiko 55やスタンダード IVMDI ファイル （3. 5インチ FDD 対応）を 

二沢和彦 サボートした急欲作。 LA 音源音色エディタも付属している。 



X 68000 の MIDI 環境をサボートするソフ 
トウェアとして定評のある Musicstudio の 
最高級バージョンが手元に届きました。そ 
の名も 「Musicstudio Mu -1 Super 」。 これ 
までにサン.ミュージカル•サービスやシ 
ヤープから発売されている Musicstudio 
ver .2.0 と Mu -1 の機能をすべてあわせ，新 
しい機能を付け加えたという究極の MTR 
(マルチ トラック レコーダ） ソフトです0 
また，このソフトウェアの評価版と一緒 
に音源モジュールの新製品，サウンドキヤ 
ンバス SC -55 も試してみる機会がありまし 
た0この新モジュールは，これまた DTM 
(デスクトップミュージック）の基本的な 
音源モジュールとして不動の地位を築いた 
MT -32， CM -64/32 に続いて，同じローラ 
ンドから発売されたものです。ここでは， 
これら最新のソフトウェアとハードウェア 
との組み合わせによる最新銳の DTM 環境 
をテストしてみたいと思います0 

Mu^l Super の概観 ⑴川川 111 丨训⑴ 1 1111111 »> i »> 

Mu-l Super の特徴は， 

1) MTR としての基本機能を完成させた 

2) CM -64/32 を最大限使いこなすための 
ューティリティを充実させた 

3) GS 規格対応 

の3つにあるといえましよう。 


X 68000 用 5〃2 HD 2 枚組 39,800 円(税別） 

サン•ミュージカル•サービス 003(3419)8839 


まず， 1) の MTR としての機能ですが，内 
容的には Musicstudio ver .2. 0と同じです。 
といっても，この Super は Mu -1 のアップグ 
レー ドバージョンなので，オリジナルの 
Mu -1 との違いを中心に述べます。 

まずは , Musicstudio ver .2.0 同様，内蔵 FM 
音源も AD PCM もドラィブでき， X 68000 
のまわりのあらゆる音源を同期演奏させる 
ことができるようになりました。 

MTR 画面上で各トラックのレベルメー 
ターの下に MTR , FM , および PCM の表示 
が出るので，それぞれのトラックがどの音 
源をドライブしているかがひと目でわかり 
ます。 

もともと Mu -1 ではステッブ入力，ステ 
ップエディットには対応していましたが， 
初心者 MIDI ユーザーには リアルタイム 録 
音は必要ないとの判断からか，外部 MIDI 楽 
器で演奏したデータを取り込むリアルタイ 
ム録音はサポートされていませんでした。 
しかし，いわゆる MTR ではこのリアルタ 
ィム録音こそがもっとも基本的な機能です。 
もちろん ， Musicstudio ver .2. 0には元から 
あったものです。これが今回の Super では 
サボートされています。 

コンピュータミュージッタではステップ 
入力が基本だという意見もあり，本当にリ 
アルタイム録音は必要な機能かどうかは意 
見の分かれるところですが，ないよりはあ 
ったほうがよいに決まっていますので，才 
リジナル Mu -1 ユーザーには 今回の バージ 
ョンアップは朗報といえましよう。 

さらに，ステップエディットについても 
UNDO 機能が追加されるなど，より操作性 
が向上しています。 

CM - B 4/3 S 対応の機能 11111111111111111111111111111111111 

さて，もともと Musicstudio ver .2.0 のユ 
ーザーだった人にはなんの恩恵も.ないのか 
といいますと，そうでもありません。オリ 
ジナルの Mu -1 にはミュージ郎，ミュージ 
君のデータを Mu -1 用に変換するデータコ 


ンバータが標準でついていました。これで, 
すでに演奏ライブラリの充実している PC - 
9801 シリ ーズの演奏データを丸ごと利用す 
ることができ，とても経済的です。でも， 
このデータコンバータはあまり本質的なも 
のではないかもしれません。 

そこで，これまでのどのソフトウェアに 
もなかった新機能をいくつか紹介しましよ 
う。そのひとつが， 2) の CM -64/32 対応ユー 
ティリティのことです。まずメインの 
MTR を下のほうにスクロールさせていく 
と，52音ドラムミキサー， LA 音源エディ 
夕，およびグラフィックキャンバスの3機能 
力す切り換えられるウィンドウが現れます。 

52音ドラムミキサーは CM -64/32, MT - 
32のドラムパートの音色を自由に入れ替え 
る ユー ティリティです。これまで，ドラム 
パートの音色は鍵盤上の音階1音ずつにそ 
れぞれ1種類のドラム音を割り当てていま 
した。プログラムチェンジでは音色の差し 
換えができないため，メインの MTR ウィ 
ンドウ上ではリアルタイムにドラム音を変 
えることができなかったのです。 

たとえば， スネ アドラムの音をア コース 
テイックスネア （ D 1 音）とエレクトリック 
スネア （ E 1 音）のどちらにするかを実際に 
曲を聴きながら切り換えて決めたいという 
とき，いままではドラムパートのトラック 
の演奏データをいちいち書き換えなければ 
なりませんでした。 

今回のドラムミキサーでは，画面上にド 
ラム音名が並んで いて， それぞれの音名に 
実際のドラム音のテ ー ブル ナンバーを 割り 
当てていけばよく，しかも，それらをマウ 
ス操作で切り換えていくことができます。 
ですから，最初は曲データをア コース ティ 
ッ クス ネアで書いておいて，あとは実際に 
曲を流しながらア コース ティッ クス ネアの 
設定音を エレクト リッ クス ネアの ナンバー 
に切り替えていくだけで一発変換 0 K とい 
うわけです。 

加えて，各ドラム音の音量を独立に変え 
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參旧 Mu-1 ユーザーは もちろん， シャープから 発売の Musicstudio PRO-68K の ユーザーに 
も Mu-1 Super へのバージョンアップサービスが されます。登録 ユーザーにはシャープ か 
らの案内状が届くはずですので，その指示に従ってください。 

































改良されたステップエディ 




は普及させなければならないはずでしよう。 
そのためには， SC -55 の大きな特徴である 
音色エディットについても操作性を上げて 
おきたいところです。ちようど，今回付属 
している LA 音源エディタに対応する音源 
エディタの開発が侍たれます。 

サン. ミュージカル•サービスのソフト 
は元のデキがよいので，いつもほめ言葉が 
多くなってしまいます。最後にただひとつ 
大きな注文をするとすれば，それは SX - 
WINDOW 対応バージョンを出してほしい 
ということです。独自のミュージックシエ 
ルもよいのですが，統一された環境ででき 
たほうがいいに決まっていますからね。 


よく使うのは，エフェクトの設定でしよ 
う。また，バンク切り換えも画面上の操作 
だけでなく，コントロー ルチェンジのかた 
ちでデータをセットすることも可能です。 

GS 規格については本誌でも何度か解説 
されたことがあります。ちゃんとした MIDI 
規格の一部となることを願っていましたが， 
残念ながら国内の MIDI 協議会では正式採 
用されていないようです。それに伴ってか， 
従来 「 GS スタンダード」として知られてい 
たこの規格は 「 GS 規格」というローカルな 
ものになってしまいました。コンピュータ 
を使っている場合， GS 規格はありがたい内 
容ですので，今後は実力で実質的標準とな 
るようにがんばってもらいたいものです。 

次のバージヨンアッコは？ 111111111111111111111111111111 

上で述べたように， Mu -1 Super は GS 規 
格の基本機能には対応させました力 5 '，あく 
までも基本機能だけで，このままでは SC - 
55 そのものを使いこなす までにはいき ませ 
ん。もちろん規格を最低限満たしていると 
いう点では，いまのままでも十分合格とい 
えましよう。ただ， GS 規格を普及させてい 
くためにはその1号機である SC -55 をまず 


るボリ ユームス ライダ ー もあり，全体の ノぐ 
ランスを好みに従って変えていくこともで 
きるようになりました。 

LA 音源ェディタは CM -64/32, MT -32 の 
持つメモリ領域にユーザーが自由に音色デ 
ータを設定するためのェディタです。音色 
データのやりとりは MIDI エクスクルー シ 
ブで転送するのですが，ローランドのェタ 
スクルー シブデータ フォーマット は複雑で， 
上級者でなければ使いきれません。そこで 
以前私自身がこの フォーマッ トを解析して 
X-BASIC 上で LA 音源ェディタを組み， 
Oh ! X 誌上で発表したこともありました。 

このた び Mu - 1 Super について きた LA 音 
源エディタの基本機能は私の作ったものと 
同じですが，ウィンドウデザインを始め， 
操作性はさすがに格段よいものになってい 
ます。 LA 音源の ェディッ トの コツについて 
はここで説明し始めると， LA 音源の仕組み 
から始めなければならないので割愛します 
(1990 年3月号参照)。 

GS 規格対応 111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 

最後に今回の目玉ともいえる機能を説明 
しましょう 〇 3) の GS 規格対応です。メイン 
の MTR ウインドウはこの GS 規格に刘•応し 
ています。 GS 規格の主旨は次のとおり。 

1) MIDI の16チヤンネルをフルにサボー 
卜する16パートのマルチテインバー 

2) 最低24音の最大同時発音数を保証する 

3) プログラムチェンジを〇〜127のバンク 
切り換えとし，標準音色をバンク0に設定 

4) ビブラート，パン，リバーブなどのコ 
ント ロールチヱ ンジを充実させる 

機能的に新しいのは 2) のバンク切り換え 
式プログラムチェンジで，これは1台のモジ 
ュールで128 X 128 =16384種類の音色が扱 
えるということになります。従来のプログ 
ラム チヱンジに比べてかなり容量に余裕が 
でき たので，バンク〇は音色とプログラムナ 
ン バーとの対応を標準にし，演奏データが 
器材を選ばないようにしようというのです。 

では実際に Mu -1 Super ではこれらの GS 
規格にどう対応しているのでしょうか。 

1 ) プログラムチェンジのためのバンク切 
り換えが画面上で操作できる 

メインの MTR ウインドウで MIDI チヤ 
ンネルやプログラムチェンジの設定に加え 
てバンクの表示が追加されています。たと 
え演奏中でもここの設定を変えるとバンク 
切り換えに伴って同じプログラムナンバー 
でも音色が変わっていきます。 

2) ステ ッ プ入力でバージョンアップした 
コント ロール チェンジ も設定できる 


SG -55 試用記 


SC-55 では GS 規格で設けられた128種類のバ 
ンクをフルに使用しているわけではなく，バン 
ク0の標準音色に128種類に加え，標準音色の一 
部の音色に計59種類のバリエーションを設定し 
ています。これだけの音色数があればごく一股 
のコンピュータミュージックには十分すぎるほ 
どのモジュールといえましよう。 

実際の音は， CM-64 の RS-PCM を基に作ってい 
るようで(音源方式は明示されていない）， LA 音 
源よりはいい音をしています。ただ，かなりマ 
イルドな音の感じが強く，いわゆる「デジタル 
楽器の音」に憒れている人よりも，昔ながらの 
アナログシンセサイザ好みの人のほうにウケる 
のではないかと思います。 

さて， SC-55 は音源モジュールであってシン 
セサイザではないので，音色をまったく新しく 
エディットすることはできません。しかし，各 
パー トごとに リバー ブおよび コーラスの エ フエ 
クトを独立にかけることができます。 リバ ーブ 
はコンサートホールや室内の残響音を加え，コ 
ーラスは 微妙に高さの異なる音を混ぜて，音に 
厚みをつけます。これらはかなり強力で，エフ 
ェクタなしでは情けない音もエフェクトをかけ 
るとかなり納得のいく音に仕上がります。 

さらにそれだけではなく，各パートごとにビ 
ブラート，カットオフ，レゾナンス， エンべ 口 
ープといったエディットがかけられます。ビブ 
ラートは音の高さを震わせる効果です。カット 
オフは音の倍音成分の調整で，倍音成分を多く 
含ませると金属音のようなとがった音，反対に 
少なくすると柔らかいが単調な音に近づきます。 
レゾナンスは，カットオフでカットする倍音成 
分を強調させる効果で，レゾナンスを大きくす 


るほど癖のある音になります。 エンべローブは 
音の強さの時間的変化で，音の立ち上がりの速 
さや減衰の速さを調整します。 

いま述べたビブラート，カットオフ，レゾナ 
ンス，エンベロープは初期のアナログシンセサ 
イザの基本的な音色構成で，実際，これだけの 
パラメータが変えられるのはシンセサイザその 
ものとほぼ同じ機能を持つことになります。 

これだけ豊富な機能を c 載した SC-55 ですが， 
機能の豊富さに比べて，パネル面のスイッチ類 
の数が少ないために操作が複雑ですぐにはマス 
夕一できません。また，ディスプレイも限られ 
ているために設定内容の確認もわかりやすいも 
のとはいえません。さらに，本体にメモリがな 
いので，一度設定した内容は電源を切るとなく 
なってしまいます。しかし，すべてのパラメー 
夕は MIDI を通して外部から設定可能になってい 
ます。特に.コントロールチェンジの情報とし 
て CM シリーズにあったモジュレーション， パン 
ポットといった基本的なものだけでなく，各パ 
一卜ごとのエフェクトおよび音色エディットも 
制御できるようになっています。 

これらの情報はいままでの CM, MT シリーズ 
では エ クス クルー シブで情報を転送していたた 
め，情報も重く，しかも Y 用性がない状態でし 
たが，これからは コントロール チェンジでトラ 
ック別により柔軟に設定がかえられるようにな 
りました。こうしたことから，この SC-55 はコン 
ピュータ画面上で操作するのがもっとも効果的 
な使い方と思われます。演奏データの先頭に音 
色 エディット，エ フェクタなどの設定を置いて 
おけば，常に同じように演奏データを再現させ 
ることができるのです。 
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Advanced Magical World 


これは現在および将来の MAGIC のたどる 
姿です。今後 MAGIC はさらに高速化され， 
新たな機能を加えていくでしょう。それ 
を支援するためにはさまざまなツールも 
必要となります0ここに挙げられたもの 
は MAGIC の世界を構成する最初のプログ 
ラム群なのです。少しでもこれから MAGIC 
の開く世界を感じてもらえたでしようか。 



新しい MAGIC の速度比較例 


旧 MAGIC だとこれくらい 
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我々の前には作り上げることのできる世界がある。共有できる 
知識がある0それらを認識できない人はパーソナルコンビ i 一 


夕を理解しているとはいえないだちう。多くの人の協力を得て， 
いま MAGIC は第1段階のバージョンアップを終えた。いや，位 
置づけとしては，これまでの MAGIC はまだ MAGIC ではなかった 
といったほうがいいのかもしれない。 

そして MAGIC の世界をもっと具体的に展開することが可能にな 
つた。テクニックからイマジネーションへフェイズシフトが行 


⑽』レ) _ われていく 0次は MAGIC に広がりを持たせることが重要なのだ。 

MAGIC の原理と活用 . 中野修一 これにはより多くの人々の参加が必要になるだろう。もともと 

MAGIC はプロのテクニックを手軽に扱えるように用意されたパ 
グラフィックパッヶージ MAGIC ver.2.0 . 影山裕昭 ッケ-ジだった。それを使いこなすのに必要なものは技術では 

3□関数の基本操作 . 御木徳高 なく想像力なのだ。夢見たことはないだろうか？自在に扱え 

るリアルタイム 3 D グラフイックを……。 


MAG^QF N 。 と 議。ダンプリストの入力法 _ で いままた MAGiCver.3.0 への道も始まろうとしている 
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[ 特集 ] Brush up your MAGIC. 


MAGIC の原理と活用 


Nakano Shuichi 


中野修一 


新しい MAGIC 。 ここでは MAGIC の基本的勾 
から MAGIC のたどるであろう道程を概観して 
れからの MAGIC はど5あるべ吉か，ど5なってい 
と足先に解説しておきます0 



手軽に 3 D グラフィックなどを楽しむこ 
とができるリアルタイムダラフイツクパッ 
ケージ MAGICoMAGIC では 3 D グラフィッ 
クを簡単かつ高速処理するために，いくつ 
かの約束事があります。それをきちんと守 
れば誰でも比較的簡単に MAGIC の恩恵を 
授かることができるのです。 

初めに 3 D 部分以外の MAGIC の基本的な 
考え方を示しておきましょう。 

MAGIC はメモリ上にあるデータを読み 
込み逐次実行します。メモリに置かれたデ 
ータをすベて コマンド 列と解釈します。基 
本的に MAGIC はデータに間違いがあるこ 
とを考慮していません。どんな情報があっ 
ても勝手に解釈しますので，バッファのア 
ドレスやデータの内容は絶対に間違えては 
いけません。 

具体的にはデータエリァ先頭から1ワー 
ド （16 ビット）のデータを読み込み，それ 
を コマンド ワードだと解釈します。 コマン 
ドワードの内容は71ページのとおりです。 
それぞれの コマン ドに よって 条充くデータを 
パラメータと解釈して実行します。パラメ 
ータの内容も71ページのとおりです。これ 
にちゃんと従うだけですから， MAGIC を 
使うのは特に難しい技術は必要ありません。 

付録ディスクに収録された SION は 
68000のマシン語を始めたばかりの山田氏 
が作成したものです。 MAGIC 自体も描画 
関係に IOCS をそのまま使うという， 
“ MAGIC ” としては邪道なものでした。そ 


れでも SION 程度のゲームなら比較的簡単 
に作れてしまうのです。 SION は MAGIC の 
デモとして作成されたものですので，あえ 
て 512X512 のモードで作成されています。 
MAGIC の 3 D 処理のほとんどは描画時間で 
すから， 256X256 モードにするだけで物理 
的に高速化する可能性を残しています。 

今回バージョンアップしたことにより， 
一応 “ MAGIC ” の名に恥じない程度の速度 
にはなりました。 MAGIC の可能性もさら 
に広がっていきます。 

MAGIC の空間 

図1を見てください。これが MAGIC の空 
間です。3次元の座標軸が設けられ視点の位 
置は固定され，常に原点を見ることによっ 
て 3 D 処理を軽減しています。 

この座標系だけでは動き回る物体を表現 
するのは大変です。物体が動〈ごとに座標 
をすベて書き換えなければなりません。 
MAGIC では物体の定義部がこれとは独立 
した空間となっています。それぞれに座標 
軸と原点を与えられており，そこで定義し 
た物体が全体空間のどこに置かれる力 1 ，そ 
の物体はどんな角度で見えるか，を指定で 
きます。物体の移動だけなら，その座標系 
の位置を示す座標を書き換えるだけでいい 
わけです。 

全体空間と物体空間に分離されているこ 
とにより，個々の物体単位での運動が格段 


■ ■ 

写真丨旋回する 写真2 変な方向を向いてしまう 


に指定しやすくなります。 MAGIC でたく 
さんのオブジェクトを扱う際には，メモリ 
上にいくつかの 3 D データを置いてぉき，そ 
れぞれで全体空間に占める位置，回転角度 
を指定してぉきます。あとは表示物体リス 
卜に表示したい物体データの先頭アドレス 
を登録して AUTO 命令を実行するだけで 
す。 

AUTO 命令で実行された物体は自動的 
にページ切り替えされますので，アプリケ 
ーシヨンを作る際の手間は非常に少なくな 
つています。 

次の課題は？ 


さて， SION のような一方方向への強制 
スクロー ル的なゲームならいざ知らず，実 
際に MAGIC を使っていると回転というも 
のがかなり使いづらいということがわかる 
でしょう。たとえば，写真のような紙飛行 
機を想像してください。 

これが ゆっく り縱ロールしながら旋回す 
るという場面を想定してみましよう。これ 
を MAGIC で表現するなら，「重心の移動量 
をオフセット座標に指定して，徐々に Z 軸， 
Y 軸まわりの回転量を増加させていく」と 
なると考えるのが普通でしよう（写真1)。 
しかし，これを実際にコーディングすると 
紙飛行機は写真2のような挙動をします。 

これは座標を1軸ずつ回転しているから 
です。回転は行列の一次変換で表されると 


いうことは， 


_ x ’ _ 


cos 沒 sm 汐 

_ X - 

_ Y ，_ 


sin 汐 cos ^_ 

_Y _ 


で座標をひとつずつ新しい座標に変換して 
いるわけです。ところ力 5 '，2軸以上の回転と 
なると，この変換された座標を基に同様の 
操作を繰り返していきます。つまり，最初 
の座標とは違うものを元の座標軸で回転さ 
せているのです。ですから，だんだんずれ 
ていくのも当然といえます。さらに，納得 
できない人もいるかもしれません力す，回転 
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の順番が違えば紙飛行機の最終的な方向は 
少し異なります。 

おそらく， アクション ゲームの最中なら 
それほど気にならない程度のものかもしれ 
ません。しかし，大変なのはそこから急上 
昇や急降下をしようとしたときです。今度 
は，機体が思いもよらぬ方向に向いてしま 
います。最初に機首を Z 軸にピツタリあわ 
せていても，回転の最中に機首は Z 軸とは 
まるで違った方向を向くようになってしま 
うのです。思いどおりの挙動をさせるのは 
至難の業といっていいでしよう。 

これを解決するにはオイラー角というも 
のを導入しなければなりません。 

なにが悪いのかというと，回転後の座標 
軸とデータの関係が変わってしまうことで 
す。回転は常に物体空間内で行われていま 
す。それゆえ，物体がどんなに回転しよう 
と全体空間の座標軸とデータ空間の座標軸 
は常に平行を保っています。 

ではデータを回転させたときに座標軸も 
回転させればいいのでしようか？いいえ， 
中身のデータ自体は回転させずに座標軸だ 
けを回転させればよいのです。 

このような方法を取った場合の，観測者 
のいる大きな空間の座標軸と物体1つひと 
つの座標軸の取る角度，それがオイラー角 
と呼ばれています。物体を運動させるとき 
には，もはやデータそれぞれを扱うのでは 
なく，データの入った空間をまるごと運動 
させるのだといってもいいでしよう。これ 
なら物体が変な向きを向くことはありませ 


たフライトシ ミュレ ータの解説を参考にし 
てください。 

なお，フライトシミュレータにオイラー 
角の導入が絶対に必要か？というとそう 
でもありません。 MAGIC 同様の座標系で 
まかなっている例も多々あります。しかし， 
次の拡張では考虛すべき課題でしょう。 

ポリゴン化の問題 

ひととぉりの高速化を終えた MAGIC の 
次のターゲットはポリゴン化ということに 
なるでしよう。現時点でもポリゴンは動い 
ています。問題となるのは描画速度だけで 
す。 

こうなると画面解像度を下げるのは当然 
でしよう。 512 X 512 を 256 X 256 にするだけ 
で4倍の高速化が可能です。 X 68000 の G - 
RAM は色数によって速度が変わることは 
ありませんから，存分に多色表示できます。 

モノが画面全体の塗り潰しとなると，テ 
キスト画面で行うことも考虛すべきでしよ 
う。画面クリアにラスタコピーが使用でき 
ますし，水平方向の描画部分が桁違いに速 
い （256 ドットなら movem 命令ひとつです 
む）のですから。ポリゴン表示の際はいか 
にラスタ描画を速〈するかが大きな問題に 
なるのです。 

さて，単に塗り潰すだけでは 3 D ポリゴン 
表示はできません 0 ワイヤーフレームのと 
きとは違って陰面処理が必要になってきま 
す0 


フライトシ ミュレ ータを見ても計算が常に 
正しいとは限りません。 

3 DCG はいかに正確に表示するかを中心 
に アル ゴリズムを発展させてきましたが， 

ここでは多くの アル ゴリズムがなしえたこ 
とを故意に無視していかなければなりませ 
ん〇不都合は「プログラムや データ 側で対 
処する」のが基本となります。そういえば 
SION が作成されたときには Z 軸方向のク 
リッピングすらなかったのです。人間の都 
合にあわせた処理系を作ることよりも処理 
系の都合にあわせる技術を得ることのほう 
が有益となります。 

いろいろ技を駆使すれば，けっこういい 
センまでいきそうな気がするのですが……〇 

でちワイヤーが好吉 

M . N . M . の新作，開発コード 「3 D 2」はか 
なりいいデキです（ちなみに マジカル シヨ 
ットは 3 D 1)。日頃 「3 D ならここまでやら 
なきゃね」と思っていたことがほとんど盛 
り込まれていました 。 MAGIC ューザーに 
もよい刺激となるでしょう。 

オーガスタをやって いて再生 モー ドがほ 
しいと思った人はいませんか？もっと自 
由に視点を変えられてもいいのでは……。 

システムに関する認識度にもよりますが， 
せっかく作った 3 D システムなら，活用しな 
いともったいないというものでしょう。同 
じデータ量のままで，さまざまな画面が作 
り出せるのですから。加えてワイヤーフレ 


ん〇 

具体的なオイラー角からの座標算出方法 
は，以前，祝一平氏が C 調言語講座で作成し 

図1 MAGIC の空間 



これは 3 D 処理の本質的な問題に関わっ 
てきますが，リアルタイムゲームに使用す 
るだけなら画面の奥のほうから描いていく 
r Z ソート」あるいは， 
「リストプライオリテ 
ィ」と呼ばれる方式で十 
分です。たまに不自然 
になりますが，本場の 
図2 


ームの高速性は，ゲームの応答性のよさの 
みならず，存分に「見せる」演出ができる 
ゲーム構成に貢献しています。 

ポリゴンの美しさというのも確かにあり 
ます力％ワイヤーの美しさというのは「動 
き」に•深く根差しています。私は思う存分 
「動き」を楽しめるワイヤー フレームが好 
きです。 
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[ 特集 ] 日 rush up your MAGIC. 
ついに登場！ MAGIC 高速版 



グラフィックパッケ-ジ MAGIC vpri .0 

ノ^^^ 薄， ▲ 

索ルーチンを厳選 
[生です。 


Kageyama Hiroaki 


影山裕眧 


1991年5月号の付録デイスクに収録されたリア) 

イックパッケージ MAGIC がバージョンアップ2 
IOCS を使わず，読者の皆さんに募集した高速ル- 
し， 拡張モードを加えて……高速 ver .2.0 の誕生です。 


高解像度，多色表示，高機能と三拍子揃 
った X 68000 のグラフィック。グロテスクな 
グラフィックゃ画面いっぱいのデカキャラ 
が登場するゲームは少なくありません〇そ 
んなゲームが氾濫しているからなのでしよ 
うか。5月号の付録ディスクに収録した 
MAGIC とサンプルゲーム SION は，流行の 
ポリゴン表示を使わずに，ワイヤ フレーム 
表示といういまでは時代:遅れの画面表示の 
ゲームながら「よかった」といってくれた 
読者の方が実に多かったことに安心しまし 
た。 

もちろん，山田氏と西川氏の努力があっ 
て，あそこまで素晴らしいゲームになった 
のでしよう力 5 '， MAGIC を使うことによっ 
て，面倒な3次元から2次元への変換プロ 
グラムなどを考えることなく，ワイヤフレ 
ーム表示を実現していたことも事実です。 
もし， MAGIC を使わずに同じゲームを作 
ろうとしたら，数倍の開発期間がかかった 
ことでしよう。 

しかし， MAGIC とて問題がなかったわ 
けではありません。なんといっても心苦し 
かったことは，グラフィック ルーチン をす 
ベて IOCS コールに頼って いたことです 〇付 
録ディスクを解凍したものは IOCS . X を組 
み込むようになっていたので，そこそこの 
描画速度を実現していました力 f ， もしも 
IOCS コールを 組み込むことを忘れてしま 
うと， メ ロメ ロで へニョへニョ の低速グラ 
フィックパッケージに変身してしまうので 
す。本来とことん速度を追求するグラフィ 
ックパッケージでは，内部で專用のグラフ 
イツクルー チンを持つことは，ごく当たり 


前のことです。それを怠っていた前バージ 
ョンは，「手抜き」と批判を受けても反論す 
る余地のないところです。 

しかし，こうしたことに理成 I がなかった 
わけではありません。闇発期間が短かった 
こともありましたが，当時の僕が X 68000 の 
グラフイツクまわりに閲してまったくの素 
人だったということが最大の原因です（情 
けない話だが)。これではプログラムの組み 
ようがないというものですし，僕が意地に 
なって頑張ってプログラムを組むよりも， 
全国10万人を超える X 68000 ユーザーの 力 
を借りることが賢明だと思ったのです。結 
果として読者からも投稿があり，他力本願 
ながら転んでもただでは起きないぞ，とい 
った形になりました。 

新バージョンでは一部画面モードの設定 
に IOCS コールを 使うほかは，グラフ イツク 
コマンドを すべて MAGIC 内部の ルーチン 
で処理しています。そのため前バージョン 
に IOCS . X を組み込んだものより数倍速い 
処理速度を実現します。 

速度を見てみる 

実際の速さをわかってもらうには，言葉 
で説明するよりも数字で示したほうがいい 
だろうということで，簡単なテストをやっ 
てみました。テストはループを回していろ 
い‘ろな形の図形を描画させるものを使いま 
した。乱数を使っていないので描画する図 
形はまったく同じです。 

結果は表1にまとめておきました。なお， 
計測は OPMDRV を外した状態 (10 MHz ) 


で行いましたが，手元のストップウォッチ 
を使うという手抜きをしたので， ±0.5 秒ほ 
どの誤差があるものと思ってください。ま 
た実行時間にはループや画面モードの設定 
など，グラフィック描画以外にかかる実行 
時間も含まれています。 

表から IOCS . X をはずした状態で前バー 
ジョンを動かすと，とんでもなく遅いこと 
がよくわかるでしよう。しかし， IOCS . X を 
組み込むと，ボックスだけはほかのコマン 
ドと比べて IOCS . X 版と新バージョンとの 
差が少ないことに目を引かれます。ところ 
が IOCS.X VI . 10のボックスは，マイナス 
値の座標を指定すると表示がぉかしいとい 
うバグがあるようです。バグといえば大き 
な声ではいえないのですが，前バージョン 
にはライン， サークルに 小さいバグがあり 
ました。今回，わかっているバグは排除し 
てあるので安心して使ってください。 

投稿プログラムについて 

投稿プログラムは水平線を引くサブルー 
チンである raster . s が，とっつきやすいこと 
もあってか一番人気でした力' そのなかに 
あって東京都の石黒育英さんがヮイヤフレ 
ーム表示を受け持つ disp _ flame . s を改良し 
たものを送ってくれました。石黒さんの高 
速化のアイデアは，自作のラインルーチン 
を使ってグラフィック RAM にカラーコー 
ドを書き込むと同時に，バッファにドット 
を打つアドレスを保存してぉき，袈画面消 
去はこのバッファからアドレスを取り出し 
て，そこに0 (これでドットを消す）を書 
き込むようにして行うというものでした。 

つまり，消去時にはラインルーチンを使 
わずに，バッファからアドレスを取り出し 
ては，0を書き込めばいいので，ループ展 
開を使って高速に画面を消去することがで 
きるのです。 

しかし， 

• バッファを大量に必要とする 


表1速度比較 



LINE 

BOX 

BOXFULL 

TRIANGLE 

CIRCLE 

旧 MAGIC + IOCS ROM 

289.4 

55.9 

50.3 

38.0 

122.0 

旧 MAGIC + IOCS . X 

142.0 

15.3 

29.4 

15.7 

47.4 

新 MAGIC + IOCS . X 

49.0 

13.0 

22.9 

7.6 

18.9 

IOCS ROM 比 

5.9 

4.3 

2.2 

5.0 

6.5 

IOCS . X 比 

2.9 

1.2 

1.3 

2.0 

2.6 
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•ラインルーチンの使い回しがきかない 
といった悪い点もあります。 

512 X 512 の表示画面では262144点ものド 
ットがあるわけです。いくらなんでもすべ 
ての点についてバッファを持つのはナンセ 
ンスですから，経験的観測に基づいてバッ 
ファの大きさを決めることになります。万 
が一にもバッファ容量を超えるドットを打 
つことになると，確実におかしくなります。 
システムに対する不信感が生まれるという 
ことで，これが欠点1。 

さらにはラインルーチン内部でバッファ 
にアドレスを格納するようになっているの 
で， disp _ flame . s 以外でラインルーチンを 
使おうというときは余分な処理が入って速 
度が低下してしまうといったことがありま 
す。これを嫌うなら別にラインルーチンを 
用意しなくてはいけません。 

通常のライン描画が遅くなることと，ア 
ドレス計算がな〈なることを天秤にかけて 
みます。ラインルーチンが速くなればなる 
ほどこの方式のメリットは少なくなりそう 
です。 

以上のことを考えた結果，メリットより 
もデメリットのほうが大きいと判断し，今 
回は採用を見送ることにしました。やはり 
エラーの恐怖を背中に感じながらプログラ 
ミンダするのは，精神衛生上よくないに決 
まってますからね。しかし，基本的な考え 
方については捨てがたいものもあるので， 
今後の動向次第ではこの方式を採用する可 
能性もあります。 

次に raster . s は，投稿されてきたものを 
MAGIC にインストールしてトライアング 
ルの描画速度を計測し，最速のものを選出 
しました。その結果，愛知県の加賀和孝さ 
んのブログラムを採用することにしました。 

アルゴリズムは基本的にはどれも同じよ 
うな処理でした。広いエリァをデータで埋 
める場合は movem を使うのが高速ですの 
で予想どおりといったところでしょうか。 

ほかにも，ライン，ボックスフル，サー 
クルフルについても加賀さんの投稿してく 
れたプログラムを採用しています。アルゴ 
リズムの解説がレポート用紙に詳しく書か 
れていたこともよかったですね。おや，カロ 
賀さんは受験生じやないですか。マシンの 
封印は考えていないということだけど，大 
学受験も頑張ってくださいね。ところで投 
稿されてきたものは，まだまだ速いコード 
に書き換えられる部分があったので，掲載 
版は加賀さんのプログラムに若干の変更を 
加えたものを使用しています。ご了承くだ 
さい。 


入力方法 

以前に将来のコマンドの改良•拡張の話 
に触れて，モジュールごとに分割して開発 
する利点について話したと思います。コマ 
ンドの改良を行うには，対応するモジュー 
ルを変更することになるのですが，新バー 
ジョンではほとんどすベてのモジュールに 
手が加えられ，結局 para . s 以外すベてのモ 
ジュールが変更されています。 

ダンプリストから入力する場合は68ペー 
ジを見てください。 

ソースリストから入力する場合はリスト 
1からリスト21をすベて打ち込んだら，付 
録ディスクに収録されていた para . s を加え 
てリスト22のバッチファイルを実行してく 
ださい。もしもエラーがあったらリストを 
見直して間違いを訂正して再度実行してく 
ださい。 

モジュール解説 

これから各モジュールを解説します。プ 
ログラムは前バージョンのものを参考にし 
ていますが，メモリにワークを取る代わり 
に空いているレジスタ（アドレスレジスタ 
も）を使っているので，解析は相当に難し 
いかもしれません。プログラムを高速化し 
ていくと，どうしても第3者が読みづらい 
プログラムになってしまいます。改良点， 
変更点については該当モジュールで詳解し 
ますが，大きな改良点を述べておくことに 
しましょうと 
• 数倍の処理速度向上 

• ワイヤフレーム表示における Z 軸のタリ 
ッビング 

• 画面モードを追加 

• 物体ごとに描画色が設定可能（拡張モー 
卜、、） 

•ポイントコマンドを削除 
それでは見ていくことにしましよう。 

•ライ ン line.s 

ラインルーチンは MAGIC のなかでもも 
っとも高速化が待ち望まれていたものです。 
特にワイヤ フレーム 表示ではライン ルー チ 
ンの速度によって，処理速度がまるで違う 
といっても過言でないでしょう。 

新バージョンはラインルーチンに読者投 
稿のものを使用しています。加賀さんは6 
年前， MZ -700 上でオール BASIC のピコピ 
コシューティングを作っていて，敵弾移動 
ルーチンに「 X 座標と Y 座標それぞれの差 
分を取って大きいほうで小さいほうを割り， 


商を増分として足していく」方法を思いつ 
いたのだそうです。 

投稿されてきたラインルーチンは，その 
アルゴリズムを使っているようですが，8 
倍展開+両端から同時書きのテクニックも 
使いさらに高速描画を実現していました。 
結果的に割り算を使っているにも関わらず， 
gline (マシン語プログラミング掲載のライ 
ンルーチン）より速〈なっています〇 6月 
号に掲載されたラインルーチンの処理速度 
を測るプログラムに，このラインルーチン 
を組み込んだ結果を示します (OPMDRV 
を外した状態。 10 MHz での測定結果)。 
gline 41.08秒 

加賀 line 33.94秒 

クリッピングルーチンは掛け算，割り算 
を使う単純なものです。加賀さんは5月号 
の村田さんの記事を読んで，本当に速いも 
のかと思い，実際にクリップするところの 
みクロック数を数えてみたのだそうです 

(大変だったでしょうね）。結果は加賀さん 
のルーチンで divs ， muls に最悪かかったと 
しても，村田さんのルーチンが3回で収束 
するのと同じクロック数だったそうです。 

3回以内で収束する場合は少ないだろうと 
いうことで，このクリッピングルーチンを 
使ったそうで，完全可視の場合の負担が軽 
いように作られていました（リスト2)〇 
投稿版：102または112クロック 
gline : 498クロック 
その差396クロック X 50, 000本 = 1.98 
秒 

それから投稿プログラムをこちらで描画 
モードに対応させました。描画モードごと 
にルーチンを用意してもよかったのですが, 
ここでは自己書き換えを使って VRAM へ 
の書き込み方法を変更しています 。 MODE 
コマンドで設定した描画モードが有効にな 
ります0なお，画面左上の VRAM のアドレ 
スを，ラベル l _ gbase +2 に格納することで 
書き込むグラフィックページを指定します。 

前バージヨンではグラフィック描画に 
IOCS コールを使ったので，書き込みページ 
の指定も IOCS コールを使っていましたが， 
新バージヨンではグラフィックルーチンが 
IOCS から独立したので，書き込みページを 
切り替える APAGE コマンドを MAGIC に 
追加しました。詳しくはあとで解説します。 

また，ラベル Lpixel , l _ sft _ time は実画面 
サイズに応じて scrmod . s によって書き換 
えられます 0 似たようなラベルは box,cir 
cle , boxfull , raster にもありますが，すべて 
同じ意味を持ちます。 

なお， line _ main のラベルを定義していま 
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すが，これは ( dl . w , d 2• w ) — ( d 3• w , d 4• w ) の 
ラインを引くサブルーチンで破壊レジスタ 
は dl 〜 d 7, al , a 2 です。 

♦スプライ ン spline.s 

このプログラムは，はっきりいって僕に 
はなにをやっているのかわからないので， 
Z 80 からの移植のままで終わっています。 
ソースリストを見ると曲線を区間に分割し 
て区間ごとに線分を求める，といったこと 
はわかるのですが，具体的な計算式がまっ 
た〈わからずぉ手上げ状態です。高速化の 
ための変更点はワークエリアを使わずに， 
余っているレジスタを使うようにしたこと 
くらいです。 

•ボックス box.s 

最初はラインルーチンを使ってボックス 
を描いて終わりにしようと思っていたので 
すが，それだと10 CS . X のほうが速いことが 
わかり，結局クリッピングとアドレス計算 
をしたあと，横ラインは raster を呼んで描 
画し，縦ラインは8倍展開したループを回 
しています。それにしても ROM の I 0 CS は 
遅いですね。 

•トライアングル triangle.s 

アルゴリズム（スキ ヤン ライン コンバー 
ジョン）は6月号に掲載したプログラムと 
変わりありませんが， ループの 中でメモリ 
に持たせていた情報を空いていたレジスタ 
に持たせることによって高速化を図ってい 
ます。 

プログラムの 中で自分自身を書き換えて 
いる部分があります力す，これは x を増やす 
のか，減らすのか，不変なのか，といった 
情報を3点の座標値によって変える必要が 
あるからです。これは自己書き換えといっ. 
て，メモリ容量の節約と処理の高速化に役 
立つ方法です。テクニックとはとうてい呼 
ベるものではなく，低レベルで68000には似 
合わない手法だと思いますが，皆さんの意 
見はどうでしよう 力、 このモジュールは2 
次元 グラフィックコマンドの なかで，高速 
化に一番力を入れました。なぜだかわかる 
かな？ 

•ボックスフル boxfull.s 

この プログラムは 加賀 さんによる 投稿で 
す。送られてきたものは縦，横のドット数 
を ( x 2 — xl )，( y 2— yl ) で計算していました 

図1物体檎造体 

+ 0 L 2 D 変換後の座標格納アドレス 
+ 4 W 物体を構成する線分の数 
+ 6 W 描画色（拡張モードで使用） 

し=し ONG WORD 
W = W 0 RD 


が，実際はこれに1を足す処理が必要です。 
これが抜けていたので，僕が直しておきま 
した。プログラムは raste _ rmain を何回も 
呼んでいるだけです。これは IOCS も結構速 
いので，差はあまりついていませんね。 

# サークル circle.s 

これも加賀さんによるプログラムです。 
原稿によると，元のプログラムが相当に見 
にくかったので（こりゃ失礼）， Z 80 ’s Bar 
の説明を見ながら初めから作り直したそう 
です。説明をした（で）氏もこれを聞いた 
ら喜ぶことでしよう。クリッピング不要の 
ときは raster _ main を，必要なときは raster 
を呼ぶように区別して高速化を図っていま 
す。また，前バージョンにあった非常に小 
さくなるとおかしくなる，および，上下の 
端に1ドット出ていてみっともない，とい 
うバグも取られています。感謝！ 
•ウインドウ window.s 

前バージョンでは IOCS コール WIN 
DOW を呼んでいましたが，新バージョン 
では MAGIC 内部のワークエリアにデータ 
転送するだけです。またウインドウ設定に 
ともなって，透視変換の際に必要となるウ 
インドウの中心座標をラベル point_oxl + 
2， point _ ox 2 + 2， point_oyl + 2, point 
_ oy 2 + 2 に転送します。 

•モード mode.s 

描画モード （ 0〜3 > をラベル disp_mode 
に転送したあと，モードに応じてラインル 
ーチン，ラスタルーチンを書き換えます。 
al.l = グラフィック RAM のアドレス， dO . 
w = カラーコードとすると，1ドットの書 
き込みは描画モードによって次のように書 
き換えられます。 


preset 

clr.w ( al ) 

xor 

eor.w d 0,( al ) 

or 

move.w d 0,( al ) 

nop 

nop 


•ポイント 

この コマン ドの必要性があるのか周りの 
人の意見を聞いたうえで，必要ないと判断 
し削除しました。したがってこの コマンド 
を呼び出してもなにもせずに復帰します。 
同等の コマンドが IOCS コール POINT にあ 
りますから，そちらを利用してください。 
參クリアスクリーン wipe.s 
最初は IOCS コール WIPE を使っていた 
ものを DMA を使ってグラフイック RAM 
をクリアするよう変更したのですが，ウェ 
イトが入ってしまうせいか思ったほど速く 
なかったので没にしました。というわけで， 
MAGIC のボックスフルで黒で描画するこ 
とで画面クリアしています。 


•セット 3 D パラメータ para.s 

唯一変更のなかったモジュールです。透 
視変換で使うパラメータをワークに転送し 
ているだけです。 

•セット 3 D データ data.s 

物体の頂点データと線分データをワーク 
に設定するコマンドですが，線分データの 
格納方法を変更しました。また後述する拡 
張モードでは，データフォーマットに描画 
色の指定が加わります（前バージョンとの 
データ互換性がなくなってしまう力”。 

前バージョンの MAGIC は線分データを 
バッファ ( lin _ buf ) に格納していくとき 
に，以前に登録した物体の線分数をオフセ 
ットとして加えています。複数（同一）の 
物体を2回以上データセットする場合を考 
えてください。登録した物体はその都度透 
視変換をしてバッファ ( disp _ buf ) に格納さ 
れていきます。このときに頂点番号にオフ 
セットを加えないと，物体1の頂点0なの 
か，物体2の頂点0なのか，はたまた物体 
3の頂点0なのか区別がつかなくなってし 
まいます。そこで直前に登録した物体が線 
分4本で構成されていたら，次の物体はす 
ベての頂点番号にオフセット（この場合は 
4ですが）を加えるようにして内部で区別 
していました。 

新バージョンではデータ構造を変更して， 
ひとつの物体を8バイトの構造体で表すよ 
うにしました（図1)。この構造体は data 
buf に200個分用意されています。すなわち 
登録できる物体の最大数は200になります。 
200を超えるとエラーが発生するでしょう 
から注意してください。 

本来ならば線分データの格納ア ドレス も 
ポインタで与えるようにして，構造体に加 
えてやればデータ転送がなくなり高速化が 
実現できるのですが， SION のアニメーシ 
ョンが バッファ 内のデータを書き換えて行 
うようになっているため，やむを得ずこの 
ままのかたちとしました。今後の動向によ 
っては変更もありえます。 

データ転送は16倍にループ展開したもの 
を使い，登録した物体数をラベル obj _ no に 
格納します。 

#3 D —2 D 変換 perspective.s 

乗除算の見直しと，ループの中で空いて 
いたレジスタにデータを セッ トすることに 
よって高速化を図っています。このモジュ 
ールは （ x ， y，z ) を 3 D パラメータに従 
ってア フィン 変換をして （ x '， y '， z ') を 

求め，さらにそれを透視変換して 2 D 変換さ 
れた （ x 〃， y ") を求めます。 

またワイヤフレーム表示で Z 軸をクリッ 
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ビングするためにアフィン変換後の（ X ', 
y ', z ') が必要なので，透視変換後の座標 
データに続けて格納します（図2)。ひとつ 
の座標は16バイトの領域を必要とし，バッ 
ファ ( disp _ buf ) に頂点の数だけ繰り返し格 
納していきます。 

•ワイヤフレーム表示 disp _ flame.s 

lin _ buf と disp _ buf に格納された情報か 
らワイヤ フレーム 表示をします。グラフィ 
ックページが2枚以上ある場合は，画面切 
り替えを使って画面のちらつきをださない 
ようにしています。 

ここでのページ切り替えは APAGE を呼 
ばずに，ラインとラスタの書き込みページ 
だけを直接書き換えています。というのは 
AP AGE は関係のない サークル や ボックス 
の書き込みページまで変更するので，処理 
速度が余計にかかるのを嫌ったからです。 
そのため，このコマンド終了後は書き込み 
ページがグラフ イックルー チンによってバ 
ラバラになっている場合がありますので， 
ラインやスプラインを使うときは APAGE 
で書き込みページを再指定するようにして 
ください。 

なお，新たに画面モードにグラフィック 
4面モードが設けられました力 ? ，ワイヤフ 
レーム表示はぺージ0,1をシステムで使 
用していますので，背景などはページ2， 

3を使用して描いてください。 

裏画面の消去は前 バージョンと 同じく， 
同じ物体を黒で再描画することでやってい 
ます。ですから MODE コマンドで 描画 モー 
ドを xor ， nop に指定すると，裏画面が消去 
されずに残ってしまいますので注意してく 
ださい。 

また，新バージョンでは Z 軸のクリッピ 
ングをするようにしました。と聞いてもピ 
ンとこない人がいるかもしれませんから説 
明しましょう。車に乗っているときのこと 
を考えてみてください。ドライバーは常に 
前方に視線を集中させます。目に入る信号 
機は最初小さく見えても，近づくにつれて 
大き〈なり，ついには視界の後方にいって 
しまいます〇パ、ックミラーを使うか，さも 
なくば後ろを振り返らなければ見ることが 
できません。また，限りなく長い直線があ 
ると仮定して，前を走っている車が自分よ 
り速ければだんだんと小さくなり最後は見 
えなくなってしまうでしょう。 

このように視界の後ろにいった物体は見 
えてはいけないし，遠いところにある物体 
を見るときも，個人差はあるにせよ人間が 
物体を認識することのできる距離には限界 
があります。この基本的な自然現象を前バ 


ージョンの MAGIC ではシミュレートして 
いませんでした（バグではなくシミュレー 
卜してなかったのだ)。 

付録ディスクに収録した tyrrel.x を実行 
して， Z キーを押してみてください。物体 
はどんどん手前に近づいてきて頭上を越え 
ていくと思いきや，スクリーンに張りつい 
たままいつまでも表示されています。今度 
は A キーを押してみます。物体は遠ざかっ 
ていきますが，いつまでたってもスクリー 
ンから消えません。 これが Z 軸についてク 
リッピングすると，近づいてきた物体はそ 
のまま頭上を越えて見えなくなり，遠くに 
ある物体は見えなくなってしまいます。な 
お Z 軸のクリッピングは ， z < 〇 ， z > 
maxz で中点分割アルゴリズムを使ってや 
っています。なお maxz は新たに設けられ 
た depth コマンドでプログラマが自由に設 
定することができます。 

•描画色指定 set _ color.s 

描画色を変更します。説明はいらないで 
しょう。 

_画面モード指定 scrmod.s 

新たに16色4画面 モー ドを使えるように 
しました。いま考えてみると，なぜ最初か 
ら IOCS コールコンパチに 画面 モー ドを用 
意しなかったのか自分でも不思議です。 

新 バージ ョ ン では IOCS コール コンパチ 
にしようとも思いましたが，前バージョン 
の MAGIC との互換性を考えてこのように 
しました。画面モードを変更すると，同時 
に表示画面の大きさにウィンドウが設定さ 
れ（透視変換に必要な情報も書き込まれま 
す〉ますので，表示画面いっぱいにグラフ 
ィック表示する場合は，わざわざウィンド 
ウを再設定する必要はありません。 

ここでは指定した画面モードが実画面 
1024 X 1024 の場合と 512 X 512 の場合で，内 
部のグラフイッ クルー チンを書き換えてい 
ます。これは実画面の大きさによってグラ 
フィック RAM のアドレス計算に必要な定 
数の値が違ってくるからです。ですから， 
画面モードの変更は必ずこのコマンドを使 
つてください。 


またモード番号に$100を足して（つまり 


第8ビットを1にし 
て） コマンドを 呼び出 
すと，拡張モードを指 
定したことになります。 
拡張モードでは物体ご 
とに描画色を指定して 
ワイヤフ レーム 表示す 
ることができます。 
•初期化 init.s 


図2 

(X ， y, z ) -*• (x ’， 

アフィン変換 
+ 0 W X " 

+ 2 W y " 

+ 4 L x ' 

+ 8 L / 

+ I 2 W z , 

+ 14 W ダミー 


ワ ークエリ アを DMA 転送を使って初期 
イ匕します。そのほかのワークに初期値を設 
定します。 

•登録，呼び出し magic.s 

コマンド番号を解析して，対応するサブ 
ルーチンを 呼び出します。ほとんど変更は 
ありませんが，コマンドの削除，追加にと 
もなって ジャンプ テーブルを 変更していま 
す。また テーブルから 呼び出すサブ ルーチ 
ンのアドレスを計算するところを最適化し 
てあります。これによってすベてのコマン 
ドの呼び出しが速くなりました。 

#ラスタ rasters 

加賀さんは，元は1024倍展開という恐ろ 
しいことをやっていたらしいのですが， 
IOCS と大差ないことに気づき，しばらく悩 
んだ末思いついたのが movem . l による16ド 
ットー気書き込み+ 64倍展開の方法だそう 
です。たぶんこれより速くするには ， DMA 
を使うしかないでしょう。 

raster _ main の ラベルは， al はラスタの 
右端のアドレスを入れ， dl に長さを入れて 
コー ルす るとラスタを描き ます。 いちいち 
アドレスを計算する手間を省くため ， cir 
cle . s ， boxfulU で使用するために作りまし 
た。 d 0 〜 d 2， al ， a 2 レジスタを破壊しま 
す。 

# sin , cos 値を得る sincos.s 

説明するまでもなく テーブルから 値を取 
り込むだけです。前バージョンでは dl . w に 
値を格納しました力 ? ，新バージョンは取り 
込まれた値が， move . wdl ，( al ) +で ( al ) に 
格納され， al の値が1ワードだけ増加しま 
す。 

•書き込みページ指定 apage.s 

ワイヤ フレーム 表示以外のグラフイ ック 
コマンドの 書き込みページを指定します。 
ラベル apage _ main は dl . w に ページ番号 
(0 〜 3) を入れて呼び出します。 

•投影面，後方面の設定 depth.s 

ワイヤ フレーム 表示の投影面と後方面を 
設定す るコマンドで， ラベル minx に投影面 
の Z 値を，ラベル maxz に後方面の Z 値を 
格納します。投影面の Z 値を大き〈千ると 
画面奥 （？） に投影面が置かれ，小さくす 

/， z ') — ( x 〃， y "， z 〃） 

透視変換 


計16バイト 
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ると画面手前に投影面が置かれます。後方 
面も効果は同様ですが，後方面より大きな 
線分 データは Z = maxz で クリツ ビングし 
ます。後方面を指定すると遠くの物体を表 
示しないようにすることが簡単にできるの 
で，フライト シミュレータ などを作るとき 
に役に立つかもしれません。ちなみに初期 
値は投影面が50，後方面が2000です。 

拡張モードについて 

拡張モードの指定はモジュール解説でも 
書いたように， SCRMOD で指定する画面 
番号に$100 (256) を足して行います。拡張 
モードでは 3 D 物体をデータ セツ トすると 
きに描画色の指定のために1ワードデータ 
を加える必要があります。このデータを設 
定しないと暴走するので注意して〈ださい。 
具体的には線分数の後ろに描画色を指定し 
ます。表2にあるコマンドー覧表を参照し 
てください。 


Ve 「2.00 の開発を終わって 

MAGIC はパラメータに規定外の数値を 
与えても，エラーメッセージを出して実行 
を停止することはありません。データ管理 
を プログラマに 任すことによって，データ 
チェックを省き処理の高速化を目指してい 
るからです0 DOS コールや IOCS コールを 
使いなれている人たちから見れば，非常に 
扱いにくいと感じるかもしれません。しか 
し使い方さえ誤らなければ， MAGIC はあ 
なたの右腕として非常に大きな力を発揮し 
てくれることでしよう。僕はひとりでも多 
くの方に MAGIC を使っていただきたいと 
思っています。 

まだまだ高速化の余地は残されている 

付録ディスクのように目で速度を見ても 
らうことができないのが残念ですが，この 


バージヨ ンで MAGIC もかなり使える レべ 
ルに達したのではないかと思います。しか 
し，まだまだ改良できる点はあります。現 
在のモジュールをこれ以上最適化すること 
は難しいですから，やるならアルゴリズム 
の変更になるでしょう。ちょっと考えてみ 
ても，データセットの転送をやめることや， 
パラメータ設定を複数まとめて行うように 
するとかいった方法が考えられます。デ ー 
夕の指定法などの改善の余地があります。 

MAGIC は立ち止まることを知りません。 
今後も細かいバージョンアップが続けられ 
ることになるでしょう。 

最後にあまり大きな声ではいえないので 
すが，僕の手元ではすでにポリゴン対応の 
MAGIC が動いています。とりあえずポリ 
ゴン表示ができるといった，まだまだ評価 
版といったデキですが，もしかしたら次の 
ディスクにはこの評価版，ひょっとしたら 
VI . 00になったものが収録できるかもしれ 
ません。ご期侍ください。 


■ J スト 1 


r クバプケージ M V 


ZM クリッピングバージ】 


converted by SHADOW 



device header ： 

-dc.l -1 

dc.w $8000 

dc.i 霧 tratcfy^entry 

dc.l Interrupt entry 

dc.b # MAGICt»t 7 

dc.1 0 

•trategy^cntry: 

move.1 a5•request_header 


d0/a5< 8p) 
reques t.header,a 
clr.1 dO 

movc.b 50002 (a5),d0 
bsr initialize 

nove.b dO,S0003(a5) 
l*r.w t8,d0 
movo.b d0,30004(a5) 
sp)♦ v d0/a5 



ds.X 1 

aeaptr: 

ds.l 1 

dcvicc.flf ： 

dc.w 0 

id table ： 

dc.l •FDfn 1 

id table2 ： 

dc.l # FEfn # 


ぐクタの » ff 

《そリブ〇ブクボインタ 

• •DEVICE DRIVER, ィ •.COMMAND.X から fl « 
【 D チーブル 


. d6 / a5 - A6 »"( tp ) 
SOOOe(sp)»a6 
.(a6),a5 
U5 ) + , d6 
#9fd00,d6 
#$100, c 16 

fd.function • 
(sp)f 9 d6/a5-a6 
•ave^vecter,-(*p) 


SFD00 SdSi SFDFF 


move.1 狼 5 •( 狼 6}+ 
btst«b #S05 $ SOOOc(sp) 
bno fd_func2 
oove.1 usp t a6 

i2 ： 

aovea.1 dO-d5/d7/al-a4 f -(sp) 
add.w d6 t d6 

move•w Japtbl(pc »d6 *w) t d6 
J*r jDptbl(pc t d6.w) 

movem.1 ( 囂 p) ♦ ,d0-d5/d7/al-a-l 
move # u sr t d6 
nove.b d6 » SOOOd ( 篇 p) 
moven.1(sp)♦ t d6/a5-a6 
bt 篇 t,b #907 f (tp) 
bne fd^func 3 


fd^func 3: 


dc 

dc 


dc 

dc 


lea.l 

IOCS 


(aO)^,dO 

dO.dO 

auto(pc) 

Jmptbl(pc,d0.w) 

jmptbl(pc,d0.w) 

1 Ine-jmptbl 
splinc-Jmptbl 
box-jnptbl 
triangle-Jmptbl 
boxful1-jmptbl 
circio-jmptbl 
window-Jnptbl 
■ode-jmptbl 
no-Jmptbl 
cls~Jmptbl 
no-jmptbl 
para-Jmptbl 
data-Jnptbl 
pcrspccti vc-JmptJ 
diap_flame-jmptb 
done-joiptbl 


ermo^d-Jmptbl 
init-J«ptbl 
auto*Jmptbl 
apage-Jnptbl 
depth-Jmptbl 

#90b f dl 

fdfn_v«cter(pc| •• 
.B.INTVCS • 


F line 
W 在の — 


t ミュレータの 
クタ t » 存 


《クタを a 更する 


#4 9 al 

.B.LPEEK 

id.tablc2,d0 

aagic_lntvcsl 

id M table2 



• TEfn* と比 B 


Al.L を A3.L に退遊 


•FDfn* と比 K 
MAGI C が fl « され 1 


、ないので fiUi する 


56 Oh! X 1991.9. 
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#5fftdcvicc.flg 


【 そリブ a ックのポインタ 


-(ap) 

cnd-devlce header t -(sp) 
.KEEPPR _ • » T 


no ： 
done: 


ワ •• ドなの ： i W 3 いじゃありません 


sklp_chr : 

move.b 
cmpi.b 
bcq 

cmpi.b 

beq 

rts 

param_chk: 

cmpi«b 
beq 

cmpi.b 
bne 


nove.b 
and!.b 
copi.b 
bne 


(a2)f,d0 
«B,d0 
tfkip chr 
f 1 ,d0 
skip^chr 


タブ：！ード 
スぺ _ X 


f V ,d0 
param chk2 
f f d0 
usage 

(a2),d0 

バ 110 し 1111, dO • 大： a 字にする 

，， R.,d0 

usage 

f0 t d7 


dc.b 

dc.b 


•High speed graphic package MAGIC version 2.00* •13.10 
• tt 用法 ： magic l X イブチ J 、 13,10 
1 /r MAGIC の家 «« 除 ••13 •丨〇 •() 



• M A G I C は n J 表されていません 、1： M 0,0 
0 

•MAG I C は H :こ Ml み込まれています • • 13, 

0 

•MAGI C の占 fl していたメモリをします••"•10,0 
0 

•MAGI C の占 f | しているメモリは W M できません、丨3 •丨 1),0 
0 

13,10 

• « iS グラフイックパッケージ MAGIC version 2.00* , 13,10 
•OrUlnal TUX-Yosh l mura SEP. 1986 Oh ! X * .13 , l 〇 

•Converted & improved by Shadow Mountain MAY .1991 Oh t X * # 13,10 

• Improved by Shadow Mountain, KAZ SEP.1991 Oh!X'.I 3,1 〇 


tst *b 
beq 


<a2 い 
exact 


b 篇 r skip^chr 

bsr paraa_chk 

tst.v d7 
bsi 


■ubq•1 
IOCS 


poa.1 
DOS 

addq•1 
bra 

pea •1 
DOS 

Addq•1 

subq.1 
move.1 
DOS 

addq.1 
suhq.1 
move.1 
IOCS 


magic^no 

.PRINT 

4,*p 

aglc_lntvcs3 



ntvcs3 




pea.1 nes1 
DOS .PRINT 
addq*1 #4,sp 

noveq.1 vSf f v d0 
rts 


ベクタを元に JM 


パラメータがな i 


タブとスベースをスキップする 
パラメータチェック 


a ffl t ftAi-L 

COMMAND. ら W み ii まれた 
システムに W み込まれている 


メモリを M «する 

ベクタを元に R す 


tt い方を S 示 


movea. 1 »ave_vccter , a 1 
noveq. 1 «$0b 9 dl 
IOCS _B_INTVCS 


タブとスペースをスキップする 
パラメータチェック 


ベクタを元に戻す 


M A G I c a » メッセージ 
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286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 


U スト2 


• xdef 

• xdef 
.xdef 

• xdef 

• xdef 

• xdef 

• xdef 

• xdef 

• xd«f 

• xdef 

• xdef 

• xdef 
.xdef 

• xdef 

• xdef 

• xdef 

• xdef 

• xdef 

• xd«f 

• xdef 

• xdef 

• xdef 

• xref 

• xref 

• xref 
.xref 

• xref 

• xref 

• xref 


subq•u 
1ine.loop ： 

nove•w 
govern, 
•oven. 
J*r 

line^cnd ： 

move•w 
dbf 

addq.w 

return ： 

rt* 

clIp^mnxx ： 


line 

line w main 
l.gbase 
し pixel 
l_«ft^tine 
xl 

yi 

x2 

y2 

x3 

y3 

Xline draw 

Yline.draw 

line45 draw 

dot2 

l^putchl 

l_putch2 

l_putch3 

l_putch4 

l_putch5 

l_putch6 

し putch7 

r«i 篇 tor 
color 
■ inx 
miny 


(a0U t d6 

#2,d6 

d6 t -(sp) 
(a0)^,dl-d2 
(a0)»d3-d4 
1ine_main(pc) 

(sp)♦ v d6 
d6•1Inc^loop 
1 4,110 


_axx(pc> t dl 
return 

(pc) 9 d0 


xO • yO 
x 1• y 1 


クリッピング用サブルーチン 
* ffl に B いてあ 0 ます • 


100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 


dS.dO 

d0 9 d4 

maxxtpc) 9 d3 

d3 t d5 

dl,d5 

(14,(16 


d2,d6 

clip! 


move. i 
sub. w 
nove 
sub. w 
bra 

cllp M maNy2 ： 

cmp. w 
bit 


return 

ainx(pc) v d0 

dl.dO 

d6,d0 

d5 v d0 

d0,d2 


d3 t d 5 
dl v d5 
d4.d6 
d2,d6 
clip2 

maxy(pc) 9 d2 

return 

maxy(pc),d0 

d4,d0 

d5.d0 

d6 v d0 

d0,d3 

maxy(pc)»d4 

d3 t d5 

dl,d5 

(14,(16 

d2,d6 

cllp3 

ninyipc) f d4 

return 

minyipc).dO 

d2,d0 

d5 f d0 

d6,d0 

dO.dl 

maxx(pc),dl 
return 
miny<pc) t d2 

d3 v d5 

di.dS 

d4.d6 

d2 v d6 

l.tfbasc 

maxy(pc) v d4 
return 
ma\>M pc ) f dO 


V r a-d V r V s 
• osedoloo 
ssbbamc BID 
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addq•w f? 9 An 
» 作され衰す • 


8(tl» 

8(41) 


r t 3 2 ビヴ 
(» ISM み •） 


ft 46(t2) or 54(+2) clocks / 2dots 


J_P 

Yllne^modO: 


adda 

add. 
bcc. 



dbf 

l_putchl: 



笑は li ほのバグとはここで 0 になる M の 
こと奄岑； I ていなかったせいでした • 


add.w cn,cJ4 を 4 0 やるより 
こっちの方が 2 クロック a い By shadow 


篇 ub. w 

bra.b 

ollp_«iny2 ： 

c«p.w 


d2 t d0 

d5,d0 

d6,d0 

dO.dl 

maxx(pc)*dl 
return 
■axy(pc) t d2 

d3 t d5 
d し d5 
<14.(16 
d2,d6 
clip4 

•iny(po)id2 

return 

■inyfpc) # d0 

d4 t d0 

dS,dO 

d6,d0 

dO.da 

miny(pc),d4 
d3 t d5 


lintt.main ： 

noveq.1 
moveq.1 


d3 t d5 
dl v d5 
llne.l 
dl t d3 
d2 v d 4 
d5 


1 d5.w x dx(>*0) 


aove.w 
篇 ub* w 
beq 


c«p.w 

bit 


maxx(pc) 
clip.nax: 


clip_y2 

maxy(pc) t d4 
clip^maxjl 
minyipcl,d2 
clip.ninyl 


ンのドブト配 
2048 

Clipping 


cwp.w 

bit 


符号 5 転 

vram top address 


color(pc| 9 d0 

M 8000 ,dl 

d5 t d6 

LINE45 

YLINE 


撬 2 z 右 » の点 


点乇ドブトのど麋ん中にする • 
dY-dX 


216 ： 

dlvu 

d5 v d6 

• これがかなり 

217 ： 

l«r 

il.dS 


218 ： 

tc 篇 

d3 


219 ： 

move•w 

d5 t d4 


220 ： 

l»r.w 

«3 v d5 


221 ： 

andi.w 

• 7 t d4 


222: 

subq.w 

#8.d4 


223 ： 

nef. w 

d4 


224 ： 

225 ： 

nove.w 

d4 v d2 

t d4 s d49l2 

226 ： 

add • w 

d4 9 d4 

t 

227 ： 

add.w 

d2 v d4 

t 

228 ： 

■dd.w 

d4 f d4 

d4 t d4 

t 

229 ： 

add.w 

i 

230 ： 

231 ： 

瓢 ddq•w 

#2»m2 


232 ： 

233 ： 

J*P 

Xlin«_drat 

r(pc,d4.w) 


234 ： 
235 ： 
236 ： 
237 ： 
238 ： 
239 ： 
240 ： 
241 ： 
242 ： 
243 ： 
244 ： 
245 ： 
246 ： 
2<7 ： 
218:: 
249 ： 
250: 
251 ： 
252 ： 
253: 
254 ： 
255 ： 
256: •: 
257 ： 
258: 
259: 


aiONre*w 

add.w 

bcc.b 


move.v 
nove•w 
add «u 
bcc. b 
adda•w 

麗 uba•w 


d0,(aU4 
dO. -(*2) 
d6.dl 
Xiine.ll 


dO.(a!)♦ 

d0,-(*2) 

d6 t dl 

Xiine 12 

d?,al 

d7 v a2 


，く ル两 JV ん 《• 


68000 progr 驅 aster• * hand book 
には Bcc.w はオブジェクトが2 
バイト、ク〇ブク«が8ク D ヴ 
クなんて壽いてあつたがこれは 
MiS いらしい • 


gline よ〇 e •: 2tdx の分だけ » い《はずし 
8(^l)ciocks( U 内はウェイト I 


30(^2) or 46( ^2) clocks / 2 dots 


260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 
903 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 


320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 
3G9 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 
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^ 8 月号 85 ページの女の子は紀子さんに似ていると思う。 


佐藤正直 (18) 神奈川県 












>*3 ( pc ) 
dl t d2 
d 2 

*8,d2 
d2,a3 
dl f dl 
dl 

*8 # dl 
dl,d6 


#Sll-l,d7 
work(pc) •龜 1 


ya3rya3tyb 

ybrybfyc 


spiine.dataCpc), 

—LINE 

(sp)^ v aO 


U スト 3 


spline.s version 1.06 

• include aagic.B 

•xdef spline 


• xref 
.xr«f 
.xref 

• xref 

• xref 

• xr#f 


splints 



86 

87 


98 

99 


U スト 4 


•xdcf box 

•xdef b_gb 義霧看 

• xdef 

•xdef b_pixel 

• xr«f ra 篇 ter^jaa 
•xref color 
•xref ■inx 
•xref _axx 

.xr«f ainy 

• xr«f iiAxy 


box: 
cllping: 


moves.w <aO)♦«dl-d4 

cmp.w dl,d3 
bge clipO 
•x 窳 .1 dl,d3 

• yi 

cap. w 
bee 
exg .1 


b_plxel 

d2,d4 

#1024 9 d6 


► 8 iJV }80 ページの榀原傲氏が描いた “Miss GEOS ” を兄て絶 h しました。どうしてあ 
のように描けるのでしようか。リアルすぎてポスターにしたいほどです（特に髮の毛1本1 
本や G パンの贤感など〉。氏は久•性の体を知りつくしている？ 林 III 和 lli (19) T •獾県 
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“t .b 
b«q.b 
l_putch6： 

■ov«.w 
YLINE^SKIP2 ： 
rt 鏖 


do,(az) 

d5 t dl 

mne-18 

d2,al 

d2.«2 

d6,Yline.dra 

d0 9 (al) 
d 3 

YLINE SKIP1 


d7 9 al 
d7 • 纛 2 

d6 9 Yline.draw 

dO v (al) 

d3 

VLIME.SKIP2 

d0 § (m2) 


line45 w < 



なる 16 描 HM 


448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 


486 
•187 
488 
4 89 

490 

491 

492 

493 

494 

495 


l_putch7 : 


1 ine4 5 - draw 

(al) 


dc.w 
dc »w 
do. w 
dc. w 
dc • w 
dc • w 
• end 


• e • • e • • • 0 e • • • • e e e • •••p€ e **p# •••••«•• • I Q •• w b t b b b b 
id>vctl 1) vidctKl.)V)vrrrr)V •八 V a vddavvddav ddvddvdd f HGVH a . . A 
admoe\BSmoadexasmomoclclclclfflono s l« s AdAd i ao s adadsw s Adad s mdAd 2 ad*ddbleMA s rtatdcds.ddmdsdsds 

d 

2 ㈣ 



















d4,d6 

trianglo2 

d3 v d5 

d4 9 d6 

d2 v d6 

triangl«3 

d2,d6 

d2 v d4 

dl,d5 

dl 9 d3 

d2 t d4 

trlangle4 

dl t d3 

d2 9 dA 


Dl 点の « «(ズしァ1><ズ2げ2>(*3,グ3> 

y 1 ^ y 2 ^ y 3 
の M 係を*たすようにする 


i 

y3 i y2 - - JC 35 - 

r3iyl--SC K -- 

y2 iyl - ff * -- 


U スト 5 



y3-y2 

y2-yl 


bra 

trianil«7 : 

move.w 


x1(pc)»dl 
x2(pc) f d2 
yl(pc) 9 d3 

r 龜霧 ter_p^et<pc> 

x2(pc),dl 

x3(pc),d2 

rl(pc) 9 d3 

rai 簾 t«r_pset( pc) 

triangle^end 



aove.w dl,r_l 
nove.w dl.r_2 


trianflelO(pc) 


■ove.i/ 
move *u 
move 

aove.w 
■ove.u 
nove •!/ 
篇 ub. w 

beq 

bpl 

neg.w 

aove.v 

bra 

trian(le8_l: 

move.u 
triangle9 : 

move «u 


trlanglelO ： 

move «w 
move.w 
move•w 


x2(pc) 9 a2 
d6,a0 
d6 t d5 
#l,d6 

d6 • し 1 • 

x3(pc).dl 

#$5240 v trianflel4 

x2(pc),dl 

triangie8 M l 

tri«ngle9 

dl 

• $5340 , triangleM 
triangle9 

•$4e71ttrianflel4 

dl,a4 


aove.w d6,r_l 

• addq.w #1 9 d0 


篇 ubq，w * 1,d0 


py(pc),d3 
r_l(pc) t d4 
r_2(pc 丨 P d? 


move.w 
move.w 
Jar 

addq.w 
麄 ub. w 

bpl 

move.w 
el4 ： 
nop 


add. w 
bcc 

aove.w 


a2,dl 

a3,d2 

rastor_p 露 cttpc) 

#l,d3 
a4 v d4 


• 2,d0 


■ x,d0 


• x2>xl なら addq.w #1 t d0 

• x2:xl な 6 nop 

• x2<xl なら aubq.w f1 9 d0 

a0,(14 

triantfleM 

dO •島 2 • aove.w d0 9 sx 



nove.w 
triangloS ： 

move 


a5.w=r_2 


拿 move.w dl • 雪 x 

• «ove.w dI 9 ex 

• clr.w r.l 

• clr.w r_2 

ngie!4 • addq.w #1 9 d0 


aubq.w 9 I t d0 
nop 


tove. w 
iub. w 


addq.w 11 v d0 


neg.w 
aove • vr 
bra 

trlangle5_l : 

move.w 

trl 鳥 nfle6z 



aubq.w 91 9 d0 
move.w »)4e7l t d0 


.xdef 
• xref 


trianfl« 

r«st«r M ptet 


•xref xl 
•xref yl 
.xr«f x2 
.xref yZ 
•xref x3 
.xref y3 


aovea.w (aO)♦»dK-d6 
■ove.i aO f -(ap) 


2 

3 


5 

6 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 



クリッピング 


offset 0 


DAXX(pc) 9 dl 

clip^end 
maxx(pc) 9 d3 
clip3 

maxx(pc) 9 d3 a 
d6 • offset 0 


cnp. w 
bge 

Clip4: 

cmp. w 
bgt 
cap. w 
ble 

aove.w 

clip^end: 

nove.w 



ワークにコビ¬ 
フ _ クにコ ビ- 


ンの ドッ 卜 a 
■ gram top addresst2 


as!.1 
movea.« 
adda•1 
adda.w 
adda.w 
adda.1 
rnoven.J 
addA•w 
adda.w 
adda.w 
adda•w 
move•1 
nove.1 


シフトカウント 
dO* 1024(2048) (3 1 


asr • w 
and!.w 
subq.w 
neg.w 

龜篇 1 .w 

Jmp 


BOV 

nov 

add 

add 

mov 

mov 

add 

add 

nov 

mov 

add 

add 

BOV 


dl,-(*p) 
raster^aalnCpc) 


pc) 9 d0 


d7,d4 
#3 t d7 
#7 f d4 
• 8,(14 
d4 

#3,d4 

b.yloop(pc t d4.w) 



aov 

add 


nov 

add 

add 

mov 

mov 

add 

add 

mov 

nov 

add 

add 

nov 

mov 

add 

add 

dbf 

rta 


peMM peMffM p e I 

B»fxxJBfxxxx:B 窳 xx 
Cbce2cbeeee3cbce 
e e 
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主 藤 二裕 (23) 福岡 沿 





















■axx(pc) t dl 
boxfull^end 
鼸 AXX(pcT»d3 

d3 f d 5 

dl,d5 t d5. 
#1 t d5 * bug 
d2 t d4 t d4. 
#1.d4 « bug 



xO.yO 

xl.yl 


cmp.w 

bpl 

exf 


bp: 


ip. w 

>1 

: S 

clip.Blnx: 

cmp.w 

bge 

cmp.w 

bit 

aove.w 

cllp.aaxx ： 

cmp.w 
ble 
cmp.w 
bgt 


し pixel 


■ove«1 #$c00000^2,d6 



• 1024,(17 
d7 

•lO.dO 
d0,d2 
add.w d3 t d3 
■dd.w d3.d2 


•xdef boxfull 
•xdef 

.xdef f_pix«l 
•xdef t^tiae 


2 


S 


10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 


155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 


trianclel8: 

nop 


trian<lel9 ： 

add • w 

bcc 

move, 

triangle20 ： 

dbf 


a6 t d7 

triang ： 

d0,a3 

d5, trii 


r #1,dO 


• x2>xl なら addq.* 

,x2:xl なら nop 

• x2<xl なら篇 ubq.w fl t d0 


• xd«f 

• xd*f 
.xdef 

• xdef 


r 纛 ster_p^et 


■inx(pc) 9 dl 
ski 

■inx(pc) 9 d6 

cir^end 

clip_circle 

niny(pc) ,d2 
sk2 

miny(pc),d7 


maxx(pc),d6 
•k3 

maxx(pc) v dl 
clr^end 
clip 胃 circle 


ak4 

naxy(pc) 9 d2 
clr^cnd 
clIp.circle 


lea.i Sc00000,a3 


i bate address 


r.l ： 

r_2: 

py: 


ds • w 
da • w 
• end 


U スト B 


add.l d2.d6 

d4 t d3 
#3,d4 
•w #7 v d3 



loop(pc t d3.w) 



U スト 7 



lei I<Ie2| then ncc4 



►今月の特集はなかなか面白かった。いままでプリンタは買わないつもりだったんだけど 
すぐにでもほしくなってしまった。やはり印刷はいいなあ 3 原田通男 （17) 埼玉県 
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novo•w dO v d4 


raster nain(pc) 

d6,dl 

a5 t al 

raster M nain(pc) 


move•w 
■ove•w 
■ove•w 
clr • w 
olr • w 

篇 Map 
篇 wap 

move.w 
novo.w 
movo•w 
swap 
篇 wap 


d3 9 d6 

d4,d2 

d5,d3 


d2,dl 

d2»d5 

d3,d6 


move. w 
add. w 
addq.w 
add. w 
nova•w 
bpl 
neg.w 

aove•w 
»dd.w 

nef. w 

addq. w 
add • w 
nove.w 
bpl 
nog • w 


d6,dl 

d6 l d2 

rast«r_pset(pc) 

d5,d0 

dO.dO 

tl.dO 

d7 f de • 

dO v d2 

ccl 

d2 

d6,dl 

dl 9 dl 

dl 

$\ 9 dl 
dO.dl • 
dl.d3 
cc2 
d3 

d2 t d3 
cc4 


lei|<|«2| then cc4 


d5 

d6 

d5,dl 

d5,d2 

d6,d3 

d6,d4 


d5,dl 

d5 v d2 

d6 t d3 

d6 t d4 

raster.pset(pc) 

d4 # d3 


II,d6 
d5.d6 
cc5 


204： 

205: cc5： 
206: 

207： 

208： 

209: 

210： 

211： 

212： 

213： 

214： 

215: 

216： 

217： 

218： 

219： 

220： 

221： 

222： 

223： 

224 : 

225： 

226: 

227: dot: 
228: 

229： 

230: 

231： 


move.w 

addq.w 
•wap 
swap 
aove.v 
nov«.v 
move•w 
move.v 
swap 

add. w 
sub. w 
add.w 
sub. w 

J*r 

nove.w 
J»r 

emp • w 
btf t 
rta 

rts 
• end 


d0,d7 


#1 t d5 

d5 

d6 

d5.dl 

d5.d2 

d6 f d 3 

d6.cN 

d5 

d6 

d6,dl 

d6,d2 

d5 t d3 

d5 t d4 


ratter.psctlpc) 
d4,d3 

raster.p«ct(pc) 


d5,d6 

cc^loop 


colorC pc)»(a3) 


■ J スト日 


2 


5 

6 


9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 


•xdef window 
•xd 着 f minx 

• xdef mitxr 
•xdef aaxx 

• xdef Mxy 

•xref point.oxl 
.xref point.oyl 
•xref point_ox2 
•xref point.oy2 

• text 
.•ven 


window: 


noven.w (a0)^ # dl-d4 
movea.w dl-dhadnx 


bov 翁 •！/ 酿 Inx(pc) »dl 
•dd.w maxx(pc),dl 
asr«w #1,dl 
move.w dl,point - oxlt2 
move.w dl.point_ox2+2 


move,w miny(pc) v dl 
add.w naxy(pc) f dl 
asr«w #1 9 dl 
nove.w dl •point_oyl + 2 
move.w dl,polnt.oy2^2 

• data 


•inx 
• iny 


naxx 


■axy 


dm. w 


ds. w 


ds.w 


.end 


U スト 9 


2： 
3： 
4： 
5： 
6： 
T ： 
8： 
9： 
10： 
11： 
12： 
13： 
14： 
15： 
16： 
17: 
18： 
19： 
20： 
21： 
22： 
23： 
24： 
25： 
26： 
27： 
28： 
29： 
30： 
31: 
32： 
33： 
34： 
35： 
36： 
37: 
38： 
39: 
40： 
41： 
42: 
43： 
44： 
45： 
46： 
47： 
48： 
49： 
50： 
51： 
52： 
53： 


• xdef 

• xd«f 

.xr«f 

• xref 
.xref 

• xref 

• xref 
.xref 
.xref 
.xref 
.xref 

• xref 
.xref 

• xref 
.xref 

• xref 

• t#xt 

• even 


mode 

dbp_mode 

Xline^draw 


Yline.draw 



■ode : 

iiove.w (a0)^ f dl 

move. w dl ap_zaode 

lea.1 Dode_tbT(pc) 9 al 

add.w dl,dl 

nove.w dl 9 d2 

add.w dl.dl 

add.w dl.dl 

add.w d2,dl 

novea.w (al,dl*w) 9 d2-d6 


lea.1 
■oveq.1 
aove.u 
mode^loopl : 

騰 ov« •«/ 
nove.w 
adda.l 
dbf 

nove.w 
aove•w 
oove•w 
nove.w 


Xline w draw(pc) •纛 1 

#12.dl 

#8-l f d0 


d4,0(al) 

d5,2UD 

dl.al 

d0«node_loopl 
d2 , し putchl 
d5 9 1 putch2 
d2,dot2 
d3 v dot2^2 


lea.1 Yline_draw(pc)«al 
noveq.i i16 t dI 
nove.w #8 - 1 # d0 



nove.w d2 9 0( a!) 


ラインモード 


54： move.w 

55： adda.l 

56： dbf 

57 : nove.w 

58： aove «w 

59： nove.w 

60： aove.w 

61： 

62： lea.l 

63: move.w 

64 : raode M loop3： 

65： sove.w 

66： addq.w 

6?： dbf 

68： aove.w 

69: 

70: nove.w 

71: nove.w 

72： move.w 

73: rts 

74: 

75: .data 

76: 

77: node tbl: 

78： 

79： 

80: 

81： 

82： 

83： 

84： 

85： 

86 : 

87: 

88： 

89: 

90： 

91： 

92： 

93： 

94； 

95: 

962 
97: 

98： 

99: 

00： 

01 ： 

02 : 

03 : diap node : 

04： ds.w 

05： 

06： .end 


dc« w 
dc.w 
dc • w 
dc • w 
dc • w 

dc.w 

dc.w 

dc 

•dc.w 

dc.w 

dc.w 
dc.w 
dc.w 
dc.w 
dc • v 

dc.w 

dc.w 

dc.w 

dc.w 

dc.w 


d3»2(al) 
dl,al 

dO »mode M loop2 


d2•l_putch3 
<13 •l_putch4 
d2•l_putch5 
d3•l_putch6 


line45_draw(pc) 9 al 
116-l.dO 


dO »Dode_loop3 
d2 v l.putch? 

d5 , ras.modol 
d6 t r&^_node2 
d5•r_dot 


tpreiet data 
$4251 • clr.w (al) 

霧 4252 • clr.w <m2) 

$4259 • clr.w (a!)♦ 

14262 丨 clr.w -(a2) 

$42a2 • clr.1-(a2) 

•xor data 

Sbl51 • eor*w d0.(at) 
Sbl52 • eor.w d0 ,(a 2) 
3bl59 • cor.w d0 9 (al)♦ 

Sbl62 • oor.w d0 v -(&2) 
Sbla2 • cor. I d0,-(a2) 

•pset^data 

$3280 • nove.w d0 f (al) 

$3480 ■ move.w dO,(«2) 

S32c0 • move.w d0,(al)♦ 

93500 • move.w d0,-(a2) 

$2500 • move.1 d0 v -(a2) 

•nop^data 
$4e7I • nop 

Hci 1 • nop 

$ Ie7 ! • nop 

$4e7l • nop 

$4c71 • nop 
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► 8H;167 ページの田中さん，もっと種類があります。レトルトパックの「シーフードめ 
し j ってのもあるし，箱パックになっているカレーもあるんだぞ。ちなみに「つけもの」な 

どのぉかずも缶詰です。 棟方正治 (23) 青森県 
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• xd«f 


• xr«f 

• xref 
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• xref 

• xref 
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bne 

bclr.b 
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vip« w putch ： 

bset«b 

cls2 ： 
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clr.w 

lea.l 

J*r 
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boxfull 
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aOi-tip) 
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color{pc> 

color 
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■ove.w 
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• xdef. 
.xd#f 
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• xref 
.xref 
.xref 
.xref 
.xref 

• xref 


version 1.31 


data 

data.node 

obj.no 

obJ_no2 



tst.b 

bn 翁 

l«a.l 

lea.l 
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add.w 
ftove.w 
Add.w 
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adda*1 
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pct(pc),a2 
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dO 
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d3.d0 
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• 4,d3 

#15,d0 
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(•0} 令パ觀 4 い 
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(a0)t f (a4)t 
(•0)令パ“卜 
(aO)4 t U4}« 
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d3 v data3 


dO をワークにコビー 


2 Dff » 後の* M データ 
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KU そードでは体の”ラーコード 
コンパチそードでは 
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•xdef p 看 r^pectiv 翁 
•xd«f pot 
•xdef pot2 
•xdef pet^work 
•xdef cx 


xdef obj^adr 
xdef line^adr 
xdef point_ 狐 dr 
xdof data^adr 


xdef 

xdef 

xdef 

xdef 

xdef 
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data M buf2 


xdef 

xdef 

xdef 


point_oxl 

point.oyl 

P.«nd 


xr®f page 
xref sinhl 
xref coshl 
xref ainx 
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tst. 

beq 


a0 9 *(sp) 

pet^work 

persp«ctiv« M end 



J*r 


cosh(pc)»al 
head(pc)»a2-a4 



(PO 

(pc) 

(pc) 

(pc) 


a4 9 dl 
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71 
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•Inbflff 
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* coth sinh co 露 p slnp cosb sinb 
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swap 
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move.w 
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d\ 9 d\ 
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d4,d4 
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d4 
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aove.w 

a3 f d4 

• combat » 
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add.l 

篇 wap 

move•w 
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add.l 

add.l 

swap 

move.w 
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add.1 

add.l 

swap 

BOVQ.W 
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aovc.w 

mu is 

add.l 

add.l 

swap 

move•w 


d5 

d5 

pers3^2 

d4 

d4 


1 pers3^2=ainb*cosp 
coibH a 


■ inpC! tfl 

persl W2 ： nci{( sinp) 
cosha IB 


pers!2t2sco*h»cosp 


nove•w minz(pc) t aO 
bovc. 1 point_adr(pc) v ml 
move.1 obJ_adr(pc),a2 
aoven.w dx(pc) f d5-d# 


per 

Per 


per 

per 


nove 鼸 .w (a2J ♦パ 
sub.w d5,dl 
sub.w d6 9 d2 

sub.w d7 t d3 


aove.w 
nul t 
add.l 


aove • w 

Buis 

add.l 


move.w 

owls 

add.l 

move.w 
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add.l 


move • w 
mu Is 
add.l 

move.w 
mu Is 
add.l 


• xref 

r.gba*e 

.xref 
• xref 

crt_node 

obj.no 

• xref 
.xref 

obJ_no2 

Bins 

.xref 

maxz 

ime : 


move.1 

a0,-(ap) 

moves.1 
lea.1 

work_liat(pc) »< 
pet(pc ) • aO 
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pct2(pc) t n2 

lea.1 

obJ_no(pc) t a4 

lea.1 
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tst.b 
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dl,d2 

exg.l 

d3,d4 

extf. 1 

d5.d6 

exg.l 

a0,a2 
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a4 f a6 
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a3,dl 
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novc•1 

a4,d2 

aAr •1 
movcm•i 

$1.62 

dl-d2,6(al) 

move.w 

dO,14(al) 
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ndd.w 
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a0,d0 
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add • w 

dl.dl 
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#0,d! 

dlvs 

d0,d2 

ndd.w 

d2.d2 
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add • w 

#0 f d2 
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movea.w 
lea.1 

dl-d2 v (al) 

16<al),al 

subq.w 
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<i.pct.work 
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■ove.1 
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■ove•1 
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17 -ド帝分 


rt* 
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• data 
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pct.work ： 

d 篇 • w 

obj^adr ： 
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dc.w 
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dc.w 
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►大学でパーセプト 


.xdef 

.xdef 

.xdef 

.xdef 

• xd«f 

• xdef 
.xdef 


• xref line.miiin 


point_ox2 
point.oy2 
df^putchl 
df^putch 2 
d し Bode 
df_mode2 


.xref 

.xref 

• xref 

• xrof 

• xref 

• xref 

• xref 

• xref 

• xref 
.xref 
.xref 
.xref 
.xr«f 

• xr«f 


lin.buf 

lin 一 buf2 

disp.buf 

disp.buf2 

data_buf 

data w buf2 

pet 

pct2 
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color 

lincjdr 

point^ftdr 

data.adr 

囂 e 
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eori*b 
bno 

be 1 r. b 
be I r. b 
bra 

df_putchl : 

bset.b 

df_putch2: 

b 龜 et•b 

df3: 


dl.dS 

•1.page 
d し putchl 
f3. し痛 base+3 
• 3»r tfba8e^3 
df3 

«3,l_fbaac>3 


(a4) t di 

dittp M flame512 


(a3)4 ( a5 

(a3)^,d7 

fl.d7 


ワークにコビー 


vrnen base address SCOOOOO 


vran base addres* SC 80000 


» 分バッファ 

2DS« はのデータバブフ r 


表示する物体の tt 
作体はない 
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« 分の K 
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205 

206 
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220 
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NOP が書込まれ * 

224 
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df4 ： 





225 

87 


move•1 
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<15.1* 頂 . « 1 1 HA 2 
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88 


lsl«l 

t4,d5 


頂点#号を 16« する 
d6.w s II 点 2 
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BOV#•W 

d5,d6 
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90 


swap 

d5 


d5.w = 頂点 1 
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(a5 # d5.w) t dl-d2 


xl.ri 
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(a5 f d6.w) f d3-d4 
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94 
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234 

96 


tst • v 

14(a5,d6«w) 
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拿 
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cmp.w 
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ble 
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Dovea.w 
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move.w 
cmp. w 
blc 
J»r 

novem.t 
move*w 

J*r 

nove.w 

dbf 
tubq.w 
bne 

nove.u 

lame^end 

clr.w 


clip.z(pc) 
r clip.dat(pc) ,dl-d2 
df26 

14(a5,d6.u) 

df26 • 耵挟 

clip_r(pc) • z2<0, zl>：0 

f clip^dat(pc) t d3-d4 

14( 息 5,d5.w し d0 
aaxz(pc) 9 d0 
df2T 

14(aS t d6.w) 9 d0 
Baxz(pc) 9 d0 

df29 • 不可挟 （ tt 方 》 より典） 

cllp w 22 (pc) t 2 l> 2 _«ax # s2<sz_aiax 

r clip M dat(pc) v dl-d2 
df28 

14(a5,d6.w) v d0 
maxz(pc)«dO 


df28 • 可挟 

clip_z2(pc) • *2>zj 

cllp M dat(pc),d3-d4 


d7,df20 

df20_l 
《叩ぃ ,color 

(a6) 

(sp)^ t a0 


物体を 1 つ B 示するまでルーブ 


zw クリヴビング aa 


d0-d7/a0-a6 9 - (sp) 
clip_aain(pc) 

(sp)> • dO-<17/a0-aB 


d0-d7/a0-a6 ( - (sp) 
clip_aain2(pc) 

(sp} ♦ •(10-(17/a0—a6 


6(A5,d5.w) f d0 

• 

XI 

6(a5 t d6.w) 9 dt 

i 

X 2 

10(a5,d5.w),d2 

• 

Y I 

10(a5,d6.w) f d3 

i 

Y 2 

I4(a5,d5.w) # d4 

9 

2 l 

M(a5.d6.w) t d7 

t 

Z 2 


clip ， inain2: 

■ove 



彡 z2 が保 U される 


lsy2^yl 
wrz2tzl 


zlSz2 が * U される 


d2.1:x2+xl 
d7*wrz24zl 


► IO -735 X がほしくなりました。 
しよう（悲)。 


しかし，大きすぎて家の机には乗せる： 
綾野 


とができないで 
雅之 (17) 爱知県 
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腸 ove.w ninx(pc),dl 
add.w maxx(pc)»dl 
a*r.w #1 # dl 
move.w dl,point—oxl+2 
move.w dl t point_o>c2*f2 

nove.w miny(pc)|dl 
add.v maxy(pc),dl 
asr.w f1,dl 
nove.w dl,point^oy142 
move.w dl,poin し oy2+2 
rt* 


data : 
dc • w 
dc.w 
dc.w 
dc.w 
dc.w 

data: 


256,256 / 256 色 
5121512 / 256 ¢ 
7681512 / 16 色 
256t256 / 16 色 
512t3!2 / 16 色 


511 

511 

255 

511 


t_mode : 


ds • w 
.end 


fi 面そード保存用ヮ - 


nove.b #11, r_*f 1 
move.b f11,r 一 8ft 一 ti»e2+l 
move.w #2048, b_pixeli2 
move.w 92046 ,c_pixel^2 
move.w 12048 , し pixel+2 
move.w #2048 t l_pixel + 2 
nove.w l$08b9 # df M putchl 
Biove.w «$08b9 v df_putch2 


d2,d2 

scrmod M data(pc »d2.w)•dl 
d1,crt_mode 
CRTMOD 
_G_CLR_ON 


add. w 
wove .1 
move 
IOCS 
IOCS 
add. u 
add.w d2,d2 

moves.1 window_dath(pc,d2,w) t dl«d2 
noven.1 dl-d2 f »in>c 
cXr.w dl 

bar ftpoic^mQin * ページ 0 

moveq.1 #1,d1 
IOCS _VPACE 

clr.b pa^e 


cr 


89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
00 
01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
10 


2 


5 

6 


18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 


リスト 16 


.xdef let^ci 
•xdcf color 
•xdcf page 


#et_color: 

move,w (a0)> »color 
rt« 


• data 

da. w 
ds. w 

• end 


color ： 

paffe ： 


xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xr«f 

xref 

xref 

xref 

xref 


b_ibnsc 

c^tfbane 

f^jrbase 

l M £bnse 

r M tfbaBe2 

b^pixcl 
c_pixel 
し pixel 

1 ム Pixel 

df_putchl 

df_putch2 

d し mode 

df_»odc2 

data_aode 

wipe^putch 

page 

minx 

niny 

maxx 

»axy 



I 面 1024tlO24 の R 



Add.w 

point_ox2 ： 

add.w 
divs 
add • w 
point_oy2: 

add«w 

lea.l 

nove.v 

簡 

rts 

.data 


t0»dl 

d7 f d3 

d3 9 d3 

#0 v d3 

clip.datCpcI f al 
dl f 0(al) 

d3 9 2(Ri) 


xS R B X S » 
通 》B Y s a 


350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 


dc.l lin.buf 

dc.l lin.buf2 

dc.l data^buf 

dc.l data^buf2 

dc.l di*p_buf 

dc.l di«p_buf2 

alip_dat: 

ds.w 2 

• end 


U スト 15 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

n 

14 

15 

16 
17 
)8 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 
0 
1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 
60 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 


U スト*!フ 


version 1.!! 
iocscal1.nac 



nove«1 
move•1 
move•1 
move.w 
dovc• w 
moveq.1 
IOCS 
move.w 
nove «w 

lea.l 

lea.l 

mov««1 

move *b 

clr •1 

IOCS 

lea.l 

lea.l 

clr. I 

IOCS 

lea.l 


tdisp_buf,point.adr 
f1in_buf,line^adr 
•data^buf,data M adr 
#50»nins 
#2000,naxz 

参 - l.dl 

.CRTMOD 
d0,crt_aode 

#2 ^dlap^mode • or mode 

di«p M buf t al 
disp buf-f 1 t a2 
#32768-l # d2 
•X00_00 00.01 t dl 
( al ) 

^DMAMOVE 

disp 鱗 buf2 • 瓤 1 

diap M buf2t 1 9 a2 
Cal) 

DMAMOVE 
lin buf.al 


面面面面面 
2 2 14 4 


neeeece 
i I 122 wmm«»fc 
ea X yx yiiiiii 
d n ooootttttt 

do ー ニニ | 一 一 一 一 | 

oe e tttttttttt 
nl f nnnr,. 


Ilnffffff 


r c aiiiisBSSSS 
scr»ppopoporc:fl:rr: 


n d d r rrrrrrrrrr 
a i XX X xxxxxxxxxx 
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►たんぼに水が入ってめちゃ寒い。わからんだろうな都会人には。橘正彦 （18) 福岛県 





























i90 f dl 

t360 9 dl 
■ Inhl 


coBhl : 
■inhl: 


•ubi•w 
bpl 

ndd し v 
bmi 


move. w 
»ub, w 
bpl 
ndd»w 

bc 篇 .b 

cmpi•w 
bmi 
sub.w 
nove.w 

add.w 
move.w 
lut.b 
bne 

netf. w 


8 サインテーブルを tt;l るように角度を Stt する 


S0000 f S011d 
S0476.S0593 
S08e8 v S0a03 
S0d4e ( S0e65 
Slla 4,312 b6 

$15e3,$16ef 
$laO? f SlbOc 
SlcOb.SlfO? 
S21ea t S22db 
S259c,S 2684 

S2923,$29fc 
S2cT5 t S2d41 
S2f8f t 9304d 
S326e f S331c 
S350e v S35ac 

S376c v S3?f9 

S3985,S3a00 

S3b56,$3bbf 

S3cde t S3d34 

S3el9,l3c5c 

$3f07,S3f36 

S3fa6,S3fcl 

S3ff6,S3ffd 


S023b 

$06b0 

$0bld 

$0f7b 

$13c6 

Sl7f9 

SicOc 

12000 

S23c9 

12766 

S2ad3 

S2e09 

S3106 

S33c6 

$3646 

S3882 

S3a77 

S3c23 

S3d85 

S3e99 

S3f60 
md8 
S 4000 


$0359 

SOiCC 

S0c36 

S1090 

S14d6 

$1901 

tldOe 

S20f6 

S24b5 

$2846 

82ba5 
霧 2ece 
$31bc 
• 346c 
S36db 

13906 

S3ae9 

S3c83 

f3ddl 

I3ed2 

S3f85 

S3fe9 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 
0 
1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

20 

21 

22 

23 

24 
2b 
26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 


lea.1 
clr •1 
IOCS 
lea.1 
lea.1 
clr.1 
IOCS 
lea.1 
lea.] 
uovc.1 
clr.1 
IOCS 
lea.1 
lea.1 


.DMAMOVE 


lin_buf2M »n2 
(al) 

^DMAMOVE 
data^buf,al 
data buf+1,a2 
91600-1 v d2 

{裏" 

_DMANOVE 
data_buf2,al 
data_buf2.1»a2 


clr.1 
IOCS 

clr.b 
clr.w 
c 1 r • w 
clr.w 
clr.w 
clr.w 
rt 讎 

• end 


Ul ) 

胃 DMAMOVE 

patfc 

pet 

pct2 

pct.work 

obJ_no 

obj_no2 


U スト IB 


raster 
ra“er2 
raster.pset 
raster^main 
raster_main2 
ms aiode 1 
一 »de2 


dl_d7/u2••(ap) 



fSI B モードに » C させる 


0 で t1 ドットある 


#10,do 
d0,d3 
d2,d2 
d2 v d3 
d3,al • vra» a 
raftter M nain2(pc) 

(»p)^ 9 dl-d7/a2 


nove.w color(pc)»d0 



d3 を 1024 、または 2048 倍する 



C 



d 131 1 t 1 A 
*h d d d - h ( 
on •丨 • n n I 
d # E d d dsdsld d 


oh o d h d 

6 n B » n . 
3 i 1 3 i 3 


►横スクロールゲームは 左から右に進んでいくものばかり。右から左へ スクロールす るの 
も面白いと思う。皆，保守的なのね。 山野井菡樹 (23) 京都府 
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dl-d3/a2,-(sp) 


lea* 1 

$ c 00000 +2,a2 

cap. w 
btfe 

dl,d2 

ski 

exg •1 

dl,d2 

cmp.u 

bgt 

maxy(pc) t d3 
rnster - rt82 
miny(pc) f d3 

cmp. w 

bit 

r«ater - rt«2 


ブリデクリメント用に 


tst.w dl 
beq r_dot 

l*r.w #1 V d1 
be 痛 ra*_»od< 

subq.w t1,dl 
ram_mode) : 

move.w dO 9 -(a2 
ras_inode2 ： 

move.1 dO v • (& 2 
dbf dl,ra»_i 


rts 


■ J スト 20 



ondi•b «3 »dl 
liil.w t3,dl 
odd.b «$cO,dl 

bft 
bn 




cf3 


eO 

¢♦3 

セ243 

basieO 


リスト 21 


•xdef depth 
•xdef rnlnz 
.xdef maxz 


リスト 2 e 


magic 
line 
spline 
box 

tri&ntfle 

boxful1 

circle 

window 

mode 

para 

wipe 

ddta 

perspective 

diflame 

scrinod 

init 

apage 

depth 

sincos 

raster 

lk magic line spline bo.\ triantfle boxful1 circle window mode wipe parn data per* 

pective diBp^flnroe sermod set color init sinco 麄 raster apngc depth -x -oMAGIC.X 


0OB8 

00C0 

0008 

00D0 

0008 

0GE0 

00E8 

00FO 

C0F8 


SUM ： 

F4 

5F 

31 

16 

C6 

72 

4B 

IF 939B 

0100 

AA 

8F 

80 

10 

88 

38 

2E 

E7 

9E 

0108 

47 

CB 

50 

4B 

09 

8D 

8A 

FF 

CC 

0110 

Cl 

69 

36 

63 

E7 

DC 

06 

41 

CD 

0118 

C3 

B6 

67 

3C 

5A 

FB 

CE 

F9 

38 

0120 

66 

E5 

B2 

DE 

04 

AA 

9E 

22 

49 

0128 

49 

F7 

47 

2F 

43 

EB 

76 

98 

F2 

0130 

94 

31 

0D 

83 

BE 

52 

BA 

11 

30 

0138 

16 

8C 

3A 

BF 

B5 

BD 

BC 

40 

09 

0140 

E4 

40 

5A 

B1 

00 

97 

4E 

72 

86 

0148 

04 

94 

40 

8F 

7A 

34 

03 

CA 

E2 

0150 

D0 

6F 

CC 

E9 

A0 

A8 

AB 

8A 

71 

0158 

26 

6E 

75 

03 

3E 

08 

07 

B8 

11 

0160 

ED 

Dl 

31 

7C 

E7 

ED 

45 

F4 

78 

0168 

03 

12 

6F 

DA 

IB 

F7 

DF 

0E 

5D 


0000 

ID 

46 

2D 

6C 

68 

31 

2D 

CE 

90 

0008 

11 

00 

00 

34 

1C 

00 

00 

31 

92 

0010 

Dl 

FI 

16 

20 

00 

07 

4D 

41 

8D 

0018 

47 

49 

43 

2E 

58 

06 

9B 

EA 

E4 

0020 

78 

71 

92 

00 

0C 

6B 

F6 

ID 

05 

0028 

FD 

1C 

25 

FB 

B1 

C2 

17 

5B 

IE 

0030 

E6 

03 

23 

01 

E0 

92 

21 

9A 

3A 

0038 

50 

04 

5D 

B8 

02 

A8 

B2 

CB 

90 

0040 

34 

D5 

C0 

7A 

EE 

CF 

37 

A7 

DE 

0048 

D5 

E7 

ED 

A5 

E8 

46 

84 

35 

35 

0050 

EB 

33 

81 

34 

5D 

AO 

1C 

57 

43 

0058 

3B 

8C 

85 

20 

5A 

20 

5F 

3A 

7F 

0060 

4E 

73 

73 

09 

5E 

D9 

6D 

3F 

20 

0068 

32 

18 

F6 

C7 

FI 

01 

66 

FB 

5A 

0070 

0D 

7A 

CC 

19 

E9 

DF 

94 

4C 

14 

0078 

69 

C9 

06 

32 

EF 

C4 

60 

12 

8F 

SUM ： 

16 

5D 

AB 

30 

2F 

F7 

F2 

0C D8EB 

0080 

4D 

6A 

64 

5C 

54 

A5 

7E 

77 

65 

0088 

3B 

70 

87 

AF 

B2 

B8 

3F 

34 

BE 

0090 

D2 

62 

B5 

5B 

CE 

47 

72 

3D 

08 

0098 

E3 

70 

82 

D7 

A5 

DO 

88 

FD 

A6 

OOAG 

38 

F4 

52 

B3 

A0 

AD 

8C 

95 

9F 

0OA8 

54 

85 

8F 

86 

78 

9D 

35 

24 

5C 

O0BO 

0F 

FF 

A6 

10 

17 

34 

3F 

13 

61 


155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 
)6? 
168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 
280 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 
209 
2 ie . 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 



cclcctclc Id 
pprpplprpo r • ( 

— (c { ( t ( c ( d 3 3 3 2 1 e♦ r 2 
X Sts xfxtx »d d d ad t ) 0 d 
X2X8Xnsnsno • • • • # 8 p 1 » 
akAaailiai 10 2 2 3 2 1 a B 0 o 
mSBrBmrRrmf d d d d d d r ( c d 


w w • 1 WWW 
w w w w • a -1 w w • w w ffl : • 

peptv pe pt V 2 vldddb i r 2 V s e V V a V 
m 1 m 2 o mKmloeoBdddue B 8 o t doowo 
cbcbB cbcbmsnaaaasnJt m r 06 msm 
i r m 
t i 一 


3 8 
81 


F 0 
BA 

o 0 

A 4 

FA 

5 2 

B 7 
12 

6 4 
A 7 

F 9 
6 7 

8 9 

9 D 


0 8 
7 7 
11 
0 0 


5 068D 440 7 D7 45 5 2 BE 
8 334 5 FF14D 38 5 D 278 


8FOAE148BA337EA7 

OD436A5COF22B567 

B54C17C B89A 77141 
6BCC4ADD6DD 83780 

1E02BF1ADD36C93 5 
860626 B8DEDB4BB1 


CBCE.1F5FE 430 51 


0 8 0 8 0 8 0 8 o 8 o 8 o 8 o 8 

8899AABBCCDDEEFF 
1IX 1 X 11It 111111111 

0 0 0 0 0OOO o o o 0 o 0 o o 


5 9 0 
3 7 F 


A E 
B 6 

7 7 
3 F 

3 F 
o F 

D 6 
6 0 

ID 

Do 

F o 
B 4 

E 3 
5 8 

A 6 
2 B 


M 0 o 
u 2 2 
s 0 0 


FF0AC6966 

21D1DECF5 


9662EDCA6 

0O1A3B720 

93B3Q2C39 

A2AEE4F5C 

8A5BFFA06 

FC8F92E17 

E048A4F07 

EA9E686ED 


u 

-2 44277FB7 
101c 36450 

9F4225EEB 
EB4D63FED 


188839 A2F 
2B67D 919 B 

B1669F1E9 

713A4F9A9 
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►13 日の金曜日つて不吉ですか？ 私の生まれた H がそうだったんですけど （21 年前の3 
月）。ちなみに私の家にはチヱーンソーがあったりします。 倉田泰幸 (21) 茨城県 




































91 

37 

C7 

B1 

57 

FC 

81 

02 

B1 

B7 

71 

40 

77 

D7 

DC 

AB 

74 

CA 

00 

C7 

27 

95 

6 A 

DB 

29 

6E 

AE 

C8 

7D 

IE 

B9 

75 

OF 

EO 

A7 

C8 

59 

B7 

FE 

35 

8C 

A3 

11 

F0 

33 

B5 

54 

B7 

8C 

El 

OB 

05 

C5 

CF 

22 

FC 

A7 

FF 

43 

2F 

DE 

AC 

90 

FI 

EA 

6F 

FD 

9B 

r-9 

52 

68 

EF 

7A 

17 

70 

D3 

BC 

32 

4D 

DC 

98 

FC 

74 

D6 


64 69 

3F 71 
C4 85 
FB 3A 
C2 23 
9B 4F 
D813 
40 71 
3F 46 
01 DC 

65 9B 
4E C2 
IF E6 
F8 84 
56 DO 
22 32 
28 AE 


0210 

0218 

0220 

0228 

0230 

0238 

0240 

0248 

0250 

0258 

0260 

0268 

0270 

0278 


SUM ： 

0680 

0688 

0690 

0698 

06AO 

06A8 

06B0 

06B8 

06C0 

06C8 

06D0 

06D8 

06EO 

06E8 

06F0 

06F8 


SUM ： IF B6 49 9D 03 C8ID BF 

0700 54 53 84 A111 0A 84 67 
0708 8E 5F D9 60 0A 07 C4 CE 
0710 99 E7 A9 3A 45 A8 BC C7 
0718 5F 9C BE C4 D917 BC 84 
0720 2B 88 B7 DC 10 EC 2A C5 
0728 61 0D 0B C2 C3 FI70 IB 
0730 CE AC F6 74 EA 6C 65 8C 
0738 CF E2 F5 A9 2B AE B5 92 
0740 00 4B 4B 5F AC B1 C719 
0748 87 B3 C7 80 04 37 6E 47 
0750 AA 0B 86 AD F9 A7 B6 A2 
0758 2A 0E B2 9B 87 CB 50 3D 
0760 CA 07 F8 E2 03 CF 8E 00 
0768 FB 4E 97 23 DE Cl A7 68 


SUM ： 9A EF 5B 8A AO 75 6C C2 

0500 3E BD 7C 16 OE AB F2 B1 
0508 2F 02 34 D2 BA 53 98 B6 
0510 AB 29 DO FO CE E3 62 5A 
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►この前 「 Oh ! Xj とドアに也いてある i | i が走っているのを見た。あれはいったいなんだっ 
たんだろう。 松本貴之 (16) 愛知県 
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72 

CF 

D2 

62 

AO 

E3 

D6 

37 

6C 

FF 

25 

57 

3E 

F2 

41 

8F 

8D 

5B 

5E 

02 

8B 

26 

65 

OD 4EC5 

71 

A3 

8C 

BD 

01 

9 A 

64 

27 

83 

A9 

95 

09 

6A 

43 

AE 

99 

D2 

OD 

6C 

E6 

DF 

C8 

CO 

57 

A3 

73 

26 

33 

9B 

OA 

16 

ED 

9A 

Cl 

16 

4C 

84 

BA 

D6 

9B 

00 

18 

00 

5D 

24 

9B 

76 

BO 

3E 

AE 

DO 

3E 

AE 

69 

OB 

BE 

85 

DB 

BO 

62 

62 

F8 

95 

80 

64 

01 

El 

AO 

FI 

AE 

80 

85 

4E 

2 A 

Cl 

2C 

40 

27 

95 

60 

Cl 

90 

EF 

87 

5B 

AC 

01 

F5 

93 

96 

0D 

30 

2D 

80 

38 

89 

B3 

DO 

2E 

81 

DD 

93 

15 

78 

OD 

C7 

C2 

14 

FI 

A4 

19 

59 

3E 

B5 

Cl 

20 

DB 

OB 

Cl 

BB 

73 

6D 

7C 

3A 

AF 

CC 

44 

5B 

63 

74 

A8 

FD 

9B 

39 

EF 

90 

40 

6E 

99 

78 

6F 

04 

B0 

72 

9F 

31 

37 

8F 

56 

CF 

4D 

42 35BC 

59 

42 

32 

52 

C8 

47 

78 

1C 

C2 

80 

•16 

FI 

IF 

OE 

DO 

BE 

4B 

8D 

F9 

08 

F3 

EE 

48 

DF 

A6 

B0 

5F 

02 

F7 

69 

68 

OB 

EO 

67 

E7 

03 

80 

8F 

F5 

57 

7D 

01 

E6 

BC 

7B 

OA 

EE 

A0 

53 

B6 

02 

DF 

F7 

79 

02 

ED 

13 9 

8B 

87 

FD 

B1 

4D 

B5 

9F 

FA 

E8 

75 

FO 

F4 

C8 

15 

B7 

AF 

OF 

1A 

2D 

B2 

3.1 

E5 

2E 

FB 

FA 

2A 

50 

A5 

93 

EC 

86 

El 

FF 

5B 

30 

Cl 

73 

E3 

54 

27 

3C 

59 

91 

B7 

E5 

CF 

55 

5D 

4E 

2B 

27 

ED 

OC 

AD 

3B 

76 

CO 

5F 

3D 

-B3 

7E 

36 

6B 

9.1 

2F 

6A 

FI 

EB 

28 

67 

C2 

50 

6 A 

B1 

B5 

FB 

1A 

5E 

47 

7F 

6A 

31 

B8 

A9 

53 

61 

76 


SUM ： 9D 0187 8016 7A 68 49 1DA1 


SUM ： B13D OE B7 OD 76 9E 72 


70 Oh! X 1991 .9. 


►免許の W き換えに行ってきました（伴通免許)。午前の部,11時過ぎてから無理やり押類 
をもらって写典などを撮り新しくなった免許証を手にしたのは11時45分。やっぱり更新セ 
ンターはすごい。 管谷英明 （24) 兵庫県 


14 

BB 

E1 

B2 

7F 

3 G 

D1 

43 

CA 

3A 

59 

99 

E4 

F0 

76 

7B 


OCB8 

0CC0 

0CC8 

0CD0 

0CD8 

0CE0 

0CE8 

0CF0 

0CF8 


SUM ： 

0D00 

0D08 

0D1O 

0D18 

0D20 

0D28 

0D30 

0D38 

0D40 

0D48 

0D50 

0D58 

0D6O 

0D68 

0D7O 

0D78 


SUM: 

0D80 

0D88 

0D90 

0D98 

ODAO 

0DA8 

0DBO 

0DB8 

ODCO 

0DC8 

ODDO 

0DD8 

ODEO 

0DE8 

ODFO 

0DF8 


SUM ： 

OEGO 

0E08 

0E1O 

0E18 

0E20 

CE28 

0E30 

0E38 

0E4O 

0E48 

0E50 

0E58 

0E6O 

0E68 

0E70 

0E78 


SUM ： 

0E80 

0E88 

0E90 

0E98 

OEAO 

0EA8 

OEBO 

0EB8 

OECO 

0EC8 

0ED0 

0ED8 

0EEO 

0EE8 

OEFO 

0EF8 


SUM ： 

0FO0 

OF08 

0F10 

0F18 

0F20 

0F28 

0F30 

0F38 

OF40 

0F48 

0F5O 

GF58 

0F6O 


0A08 

60 

CF 

F2 

20 

C9 

54 

73 

2D 


FE 

0A10 

D9 

8D 

3C 

F6 

26 

EB 

BB 

3B 


9F 

0A18 

70 

1C 

B4 

C7 

9 A 

2D 

AB 

15 


8E 

0A20 

BF 

6B 

28 

AB 

B8 

FI 

5C 

A3 


A5 

0A28 

66 

23 

FC 

07 

49 

IB 

B6 

D2 


78 

0A30 

5E 

CO 

ID 

61 

OA 

AE 

9 A 

A6 


94 

0A38 

EA 

A7 

Co 

43 

29 

8F 

23 

6F 


E3 

0A40 

33 

CE 

D8 

04 

F9 

FC 

F7 

74 


3D 

0A4 8 

5B 

03 

A5 

6E 

5F 

ID 

F7 

BA 


9E 

0A50 

5D 

CE 

Al 

DC 

F5 

FI 

56 

BC 


AO 

GA58 

83 

18 

9B 

3 A 

8E 

ID 

7B 

E7 


7D 

0A6O 

45 

5B 

5E 

55 

66 

04 

El 

61 


FF 

0A68 

7E 

5D 

9B 

97 

D3 

79 

11 

6E 


D8 

0A70 

B1 

BE 

DC 

29 

9 A 

D2 

E9 

91 


5A 

OAT 8 

16 

F2 

CF 

68 

2F 

AE 

38 

D9 


2D 

SUM ： 

68 

E5 

D4 

92 

B9 

3C 

BA 

44 

0CB5 

0A80 

7D 

10 

47 

82 

EA 

2A 

DF 

13 


5C 

0A88 

D9 

40 

72 

43 

77 

65 

A9 

DA 


2D 

0A9O 

8B 

BO 

11 

A0 

OF 

E4 

36 

57 


6C 

0A98 

8F 

7C 

96 

48 

D9 

13 

DA 

D7 


86 

OAAO 

62 

8E 

D7 

AB 

6D 

8B 

F9 

E4 


47 

0AA8 

67 

F5 

3C 

B4 

80 

FA 

33 

F4 


ED 

CABO 

D1 

79 

38 

35 

OE 

35 

OB 

39 


3E 

0AB8 

E4 

D5 

95 

EC 

AC 

01 

6A 

B6 


07 

OACO 

2C 

93 

20 

Co 

FD 

OF 

62 

7D 


8F 

0AC8 

6E 

69 

8E 

4D 

7B 

DA 

12 

3B 


54 

OADO 

21 

66 

CD 

BO 

15 

DC 

9C 

61 


F2 

0AD8 

1A 

58 

7B 

32 

B4 

60 

23 

8F 


E5 

OAEO 

8A 

BE 

C6 

DO 

4D 

A2 

1C 

2F 


18 

0AE8 

13 

F6 

07 

4B 

BE 

48 

A8 

Cl 


CA 

OAFO 

36 

DA 

9E 

G8 

OE 

89 

CE 

2F 


AA 

0AF8 

OB 

9F 

FI 

3E 

Al 

55 

85 

30 


84 

SUM : 

A1 

34 

92 

E2 

EB 

2E 

83 

D9 

2F64 

OBOO 

83 

35 

67 

19 

E5 

FD 

C8 

8E 


70 

0B08 

EA 

F9 

95 

B1 

5B 

F3 

C6 

8F 


CC 

0B10 

43 

28 

B3 

30 

A4 

41 

C8 

75 


70 

GB18 
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CO 
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E7 

48 

CC 

FD 

99 


4C 

0B20 

83 

BA 

DD 

F6 

D2 

A 6 

78 

D9 


D9 

0B28 

A4 

E6 

93 

E8 

37 

2B 

BB 

AD 


CF 

0B30 

OB 

AG 

97 

OB 

BO 

EF 

DD 

Cl 


90 

0B38 

7C 

A7 

A9 

A7 

2A 

5D 

4B 

2B 


70 

0B40 

B9 

33 

88 

08 

FC 

F6 

76 

67 


4B 

0B48 

El 

ID 

F9 

39 

A5 

79 

74 

B8 


7A 

OB50 

04 

16 

B3 

84 

7A 

AA 

91 

79 


7F 

0B58 

ID 

25 

DA 

E8 

52 

39 

85 

21 


35 

0B60 

B9 

DB 

F2 

50 

OF 

32 

97 

A3 


51 

0B68 

57 

EF 

D4 

9D 

C7 

11 

23 

BO 


62 

0B7O 

D3 

0C 

25 

27 

7 A 

60 

88 

FE 


8B 

0B78 

37 

52 

19 

49 

F2 

4C 

F3 

OA 


26 

SUM ： 

2A 

B6 

75 
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BE 
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E3 

B1 

D52A 

0B80 
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93 

2C 

55 

27 

76 
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1A 
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EB 

5C 
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26 

85 
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C4 
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OB 
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6D 

3D 

1C 

83 

6 A 
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5 02 FDACDE 48813 EF 
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4 7 B6F 217 7 00344 B 8 
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3 E 7 
6 A 5 

E 3 E 
6 c A 

2 6 4 
c E 9 

TED 
c c 3 

B o F 
9 F 3 

18 6 

2 6 5 

3 8 6 
6 8 9 

3 2 2 
6 3 7 

A 5 B 
E 2 3 


)6264A106498A9F 

4 

6 . . 一 . 
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表 2 


コマンドの送り方 

A 0 レジスタにコマンド列の格納アドレスを入れ 
て， $ FD 13 フアンクシヨンをコールする。 

例： lea.l command.aO 


dc.w $ FD 13 

$0000 LINE 

連続した直線を描く 


< データ> 

<バイト数〉く内容〉 

$0000 

2 

コマンド 

n 

2 

座標総数 

x, 

Y ： 

2 

2 

~~1座標1 

X n 

Yn 

2 

2 

1 座標 n 

* 描画色を$0010 ( COLOR ) 

コマンドで設定する 

以下， 2 バイトの座標データは一 32768 〜 32767 

($8000~$7 FFF ) 

$0001 SPLINE 


3点を結ぶスブライン曲線を描く 

<データ> 

<バイト数> <内容> 

$0001 

2 

コマンド 

Xx 

Y , 

2 

2 

"1 座標1 

x 2 

Y 2 

2 

2 

一]座標2 

x 3 

V 3 

2 

2 

] 座標3 

* 描画色を$0010 ( COLOR ) 

コマンドで設定する 

$0002 BOX 



2 点を対角線とする長方形を描く 

< データ > 

<バイト数> < 内容> 

$ 0002 

2 

コマンド 

X ： 

V , 

2 

2 

"~1座標1 

x 2 

V 2 

2 

2 

] 座標2 

* 描画色を$0010 ( COLOR ) 

$0003 TRIANGLE 

三角形を塗りつぶす 

コマンドで設定する 

<データ > 

<バイト数> <内容> 

$0003 

2 

コマンド 

X , 

V . 

2 

2 

つ座標 1 

x 2 

Y 2 

2 

2 

座標2 

X 3 

V 3 

2 

2 

"1 座標3 

* 描画色を$0010 ( COLOR ) 

$0004 BOX FULL 

コマンドで設定する 

2 点を対角線とする長方形を塗りつぶす 

<データ> 

<バイト数> <内容> 

$0004 

2 

コマンド 

Xx 

Y , 

2 

2 

|座標1 

X 2 

v 2 

2 

2 

] 座標2 

* 描画色を$0010 ( COLOR ) 

$0005 CIRCLE FULL 

円を塗りつぶす 

コマンドで設定する 

<データ> 

くバイト数> く内容> 

$0005 

2 

コマンド 


X , 

Y , 

2 

2 

) 中心座標 

R 

2 

半径 

* 描画色を $0010 ( COLOR ) 

$0006 SET WINDOW 

ウィンドウを設定する 

コマンドで設定する 

<データ> 

<バイト数> <内容> 

$ 0006 

2 

コマンド 

X , 

Y , 

2 

2 

] 左上座標 

x 2 

v 2 

2 

2 

] 右下座標 


80007 SET MODE 

グラフィックモードを設定する 

くデータ> くバイト数><内容> 


$ 0007 2 コマンド 

MODE 2 ラインモード 

ラインモード0 ： PRESET l：XOR 2 ：OR 3 ： NOP 

備考：デフオルトは OR モード 

$0008 * RESERVE* 

$0009 C し S 

ウィンドウ内をクリアする 

く データ > くバイト数><内容> 

$ 0009 2 コマンド 

$000A * RESERVE* 

$000 巳 SET 3D PARAMETER 

3 D -2 D 変換用のパラメータを設定する 

く データ > くバイト数 >< 内容〉 

$ 000 B 2 コマンド 

Pnum 2 パラメータナンバー 

DATA 2 設定データ 

パラメータナンバー 

0 : CX 

1 : CY 

2 : CZ 

3 : DX 

4 : DY 

5 : DZ 

6 : HEAD 

7 : PITCH 

8 : BANK 

* 物体の位置は， MAGIC 内部では次の SET 3D 

DAT A で指定した座標に加算して処理される。 

S0D0C SET 3D DATA 

物体の 3 D データを設定する 

< データ > くバイト数><内容> 


$oooc 

2 


コマン 1 


PCT 

2 


頂点の数 （ n ) 

X , 

Vi 

2 

2 


頂点1一 


z, 

2 



頂点リスト 

x„ 


— 



Vn 



頂点 n — 


Z n 


— 



LCT 

2 


線分の数 （ m ) 

COLOR 

(2) 

カラーコ- 

-ド拡張用 

LS , 

LE , 

2 

2 

] 線分 1 — 






線分リスト 

LS m 

LE m 

2 

2 

|線分 m — 



* ひとつの線分は2つの頂点ナンバーで指定する 
* COLOR は CRT コマンドで拡張モードを指定し 
た場合に必要なデータ 

S000D TRANSLATE 3D-2D 

3 D データを 3 D パラメー タに従って 2 D に変換し，ワ 
ークエリアに格納する 

<データ> くバィト数>< 内容> 

$ 000 D 2 コマンド 

S000E DISPLAY 2D 

TRANSLATE 3 D —2 D で変換したデータに従ってワ 
イヤフレーム 表示す る 

く データ > くバィト数 >< 内容〉 

$ 000 E 2 コマンド 

*$000 B ,$000 C ，$000 D コマンドの実行後に行う必 
要があるが，ワークエリアの内容が破壊されてい 
なければ，このかぎりではない 

$000F DONE 

MAGIC を終了し，呼び出したシステムに戻る 
<データ> くバィト数>< 内容> 

$ 00 OF 2 コマンド 

$0010 COLOR 

LINE , SPLINE , BOX , TRIANGLE,BOX FULL,CIRCLE 
FULL コマンドの描画色を設定する 
くデータ〉くバィト数〉く内容〉 

$0010 2 コマンド 

COLOR 2 カラーコード 

$0011 CRT 

画面モードを設定する 

くデータ〉くバィト数〉く内容〉 

$0011 2 コマンド 

CRT.MODE 2 画面モード 

CRT-MODE :画面の解像度 
0 : 256 X 256 256色2面 
1: 512 X 512 256色2面 

2 : 768 X 512 16色1面 

3 : 256 X 256 256色4面 

4 : 512 X 512 256色4面 

上記の値に$100を足すと，拡張モードになる 
* 起動後必ず設定する必要がある 
備考：グラフィックページ4面モードでは，ワイ 
ヤ フレーム 表示でページ0,1のみ使用し，ページ 
2,3は影響を受けない。 

$0012 IN IT 

MAGIC のワークエリアの初期化 

< データ > くバィ ト 数>< 内容> 

$ 0012 2 コマンド 

* 起動後必ず実行する必要がある 

$0014 APAGE 

LINE , SPLINE , BOX , TRIANGLE , BOX FULL , CIRCLE 
FULL コマン ドの害き込みページを設定する 
く データ > <バィト数>< 内容> 

$ 0014 2 コマンド 

PAGE 2 ページ番号 

* デフォルトはページ0 

$0015 DEPTH 

ワィヤーフレーム表示の投影面と後方面を設定す 
る 

< データ > <バィト数><内容> 

$ 0015 2 コマンド 

minz 2 投影面 Z 値 

maxz 2 後方面 Z 値 

* デフォルトは投影面50,後方面2000 


物体の位置（オフセット） 

回転の中心座標 

回転角（度） 
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[特集 ] Brush up your MAGIC . 


MAGIC.FNC の使い方 


3 □関数の基本操作 


Miki Noritaka 


御木徳局 


ん。 MAGIC . FNC を使えば X - BASIC から 
ことがで吉るのです。ここでは MAGIC.FNC 
い方を実例を交えて紹介してみましよ3。 


突然ですが，皆さんは MAGIC をどのよ 
うに使われているでしようか。えっ ， SION 
で遊ぶときだけ？ そんなこといわずに， 
せっかく BASIC でも使えるようになった 
んだから活用しましよう。というわけで， 
MAGIC . FNC の主に 3 D 関係について簡単 
に説明していきます。 

で，7月号掲載の MAGIC . FNC はもう打 
ち込んだでしようか？あ〜そうそう，7月 
号では「アセンブラやリンカを持っていな 
くても MAGIC が 使える」と書いてありま 
したが， MAGIC . S をアセンブルするには当 
然アセンブラ，リンカとイン クルードフア 
イ ルが 必要です。 ソースを 打ち込んだあと 
で途方に暮れた人もいたんじゃないでしよ 
うか？（いないってそんな奴は）今回はダ 
ンプ リス トで掲載していますのでそちらを 
入力してください。 


まずは下準備 

BASIC を立ち上げる前に7月号で改良さ 
れた MAGIC か今月改良された MAGIC を 
組み込んでおいてください。5月号のまま 
では一部うまくいかないところがあります。 
コマン ドライ ン から， 

A > MAGIC 

で OK です。それから BASIC . CNF に， 
FUNC=MAGIC 

を追加し， BASIC . CNF と同じディレクト 
リに MAGIC . FNC を置いてください。これ 
で MAGIC . FNC が登録されましたので， 
BASIC を立ち上げてください。 

3□表示の手順 

X - BASIC で 3 D の物体を表示するときの 
手順は， 

1) magic _ flush () でデータバッファを 
初期化する 

2) magic _ init () で 3 D ワークを初期化す 
る 


3) magic _ screen () で画面モードを設定 
する 

4) magic _ color ( )で描画色を設定する 

5) magic _ putbuf () で 3 D データをバッ 
ファに置く 

6) magic 一 seek () で 3 D データの先頭に 
ポインタを移動する 

7) magic _ data () でバッファ内のデータ 
が 3 D データであることを宣言する 

8) magic _ para () で変換パラメータを 

议疋 T る 

9) magic _ pers () で 3 D —2 D 変換する 

10) magic _ disp () で表示する 


れませんが，こんな感じで理解してくださ 
い。どうしても理解できない人はぉ約束だ 
と思って magic _ putbuf の後ろには magic — 
seek がくるものだと覚えてください。変 
換パラメータはあとで詳しく説明します。 
その他のコマンドについては7月号90ペー 
ジの MAGIC . FNC リファレンスを参照して 
〈ださい。 

* I BASIC 上では int 型 （32 ビット）ですが， MAGIC へ 
は16ビットで渡されます。だって X-BASIC には16 
ビット型変数がないんだもん。 

表示してみよう 


という感じですが，順番は必ずしもこの限 
りではありません。1)，2)， 3) は最初に実行 
しておけばあとは必要ないでしよう。ここ 
で「バッファ」とか「ポインタ」という言 
葉について簡単に説明しておきましよう。 

ここでいうバッファというのは MAGIC が 
直接読むことのできるデータ領域のことで 
す。そしてどこを読んでいるかを示すもの 
をポインタといいます。いま，ここにバッフ 
ァという名のノートがあるとしましよう。 
このノートに文字を書くにはページをめく 
らなければなりません。そして書き終わっ 
たときには，一番最後のページが開かれて 
いるはずです。それをそのまま MAGIC に 
渡しても MAGIC にはどこがデータの先頭 
かわからません（というより現在開かれて 
いるページを先頭だと判断する）。そこでデ 
ータの先頭のページを開いてやる必要があ 
るわけです。この操作が「ポ表1 
インタを移動する」というこ 
となのです。 MAGIC の内部 
ではデータは short int 型* 1 
(16 ビット）です。ところ力 5 ' 

このノートには1ページに8ビ 
ット （1 バイト） しか 書けませ 
ん。よってデータ 1個で2 ペー 
ジ，すなわちポインタカ 5 '2つ進 
むことになります。 

とまあ，ちょっと違うかもし 


表示の手順がわかりましたので，実際に 
表示してみましよう。リスト1を打ち込んで 
実行してください。三角錐が表示されまし 
たね。プログラムでは手順どおりに行って 
いますので，わかりにくいところはないと 
思います。 3 D データは配列変数 a で与えて 
います。データの形式は表1のようになりま 
す。頂点の数や線分の数を間違えると暴走 
するおそれがあるのでくれぐれも注意して 
〈ださい。 

210行でパラメータをクリアしています。 
パラメータは一度設定すると再設定される 
まで残りますので，なにかやる前にいった 
んクリアしておくのが無難でしよう。 

動かしてみる 

表示ができたので次はアニメーシヨンに 

S 

頂点の数 
頂点〇の座標 
頂点丨の座標 

頂点 n-l の座標 
線分の数 

線分0の始点と終点の頂点 No. 

線分丨の始点と終点の頂点 No. 

線分 m- 1の始点と終点の頂点 No. 


3 D データのフォーマツト 

a = { n 

X0, Y0, Z0, 

XI, Yl, Zl, 

Xn-I, Yn-I, Zn-I, 
m, 

50, E0, 

51, El, 

Sm-I, Em-1 
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座表系 



回転だ 


挑戦しましょう。手順としてはちょっとず 
つパラメータなどを変えたものを次々と表 
示すればいいのですが，ここでさっきから 
無視し続けてきたパラメータ について 説明 
しましょう。パラメータは 3 D ->2 D 変換する 
ときに MAGIC の内部で処理されるもので， 
物体の移動や回転を行うためのものです。 

パラメータナンバー〇〜2が物体の原点の 
位置を指定するもので，リスト1にあった 
magic _ para (3,400) というのは「物体の原 
点を Z =400 の位置に移動しなさい」という 
意味です。 

同じようにパラメータナンバー6〜8は物 
体の回転を指示します。そんじゃあ3〜5は 
なんだ？というと，これは回転の中心座 
標（物体の座標系での）を指定するんです c 
まあ説明するより実際にやってみたほうが 
わかりやすいでしょう。 

•その1•平行移動 

まずは簡単なところから始めましょう。 
リスト1にリスト2を追加してください。お 
っと，その前にリスト1はべースになります 
のでセーブしておいてください。打ち込ん 
だら実行してみましょう。う〜ん，三角錐 
が反復横跳びをしている。プログラムでは 
X 座標を一100から100まで10おきに動かし 
て，手順 7) 〜 10) をループさせています。 7) 
をループに入れるのを忘れないようにして 
ください。ここでは X 方向にしか動かしま 
せんが，各自で Y ， Z 方向にも動かしてみて 
<ださい。 

•その2 • 回転 

次は回してみましよう。リスト1をロード 


MAGIC の座標系は図 I のように右が X ，下が Y , 
奥が Z となっています。数学でよく使う座標系と 
は Y と Z が逆ですので気をつけてください（で 
も，右手座標系にはなっています）。それから 
X , Y , Z 軸回りの回転がそれぞれ PITCH , HEAD , 

図1 


BANK です。 MAGIC では 3 D データや変換パラメー 
夕はこの座標系で記述されますので，しっかり 
覚えてください。背面飛行させたり逆噴射させ 
たりしないように。 



10 magic 一 flush { ) /* バヴファの初期化 
20 magic _ init { ) /* 3 D ワークの初期化 

30 magic_screen ( 1 ) : console 0,31,0 /* 表示画面51 2 x 5 12 
40 int obj 

50 dim int a ( 25) /* オブジェクトデータ 
60 a ={4, /* 頂点の数 
70 0,-150,0, 

80 0,50,-200, 

90 170,50,80, 

100 -170,50,80, 

110 6, /* 線分の数 

120 0,1, 

130 0,2, 

140 0,3, 

150 1,2, 

160 2,3, 

170 3，1 

180 } 

190 magic _ color ( 252 ) /* 描画色 
200 for i =0 to 8 

210 magic — para ( i , 0 } /* 3 D パラメータクリア 
220 next 

230 obj = magic_putbuf (2, a ) /* データをバッファに格钠 

240 magic _ seek ( 2 ,obj ,0 ) / 本データの先頭にホインタ i 移動 

250 magic_data ( 2 ) /本物体定義 

260 magic _ para (2,400) /* Z 座標 

270 magic_pers ( ) /*3 D — 2 D 変換 

280 magic _ disp () ハ 2 D 表示 

290 end 
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int x,dx=10 

repeat 

x=x+dx 

if x=100 then dx=-10 
if x=-100 then dx=10 
magic_para(0,x) /*X 座標 
until inkey$(0)< >" u 



変形しているところ 


してからリスト3を打ち込んで実行してく 
ださい。くるくる回ってますね。これも 
HEAD の値を変えながら平行移動と同様 
にループさせています。 PITCH ， BANK も 
各自でやってみて〈ださい。ああ，それか 
ら回転中心座標も与えてみてください。 

籲その3 • 変形 

「変形」とはいっても Z ガンダムみ たいに 
変形させるのは大変ですので（それにして 
も D 6 GA の Z ガンダム完全変形はみごとだ 
った）ここではごく簡単な変形にとどまり 
ます。 

再びリスト1を口ードしてからリスト4を 
打ち込んで実行して〈ださい。どこかで見 
たような気がしますがなんやらふにやふに 
や動いています。これはパラメータではな 
く， 3 D データの書き換えを行っています。 

a ⑵というのは三角錐のてっぺんの Y 座 
標です。これを 一50 から150まで動かしては 
表示しています。ただ気をつけなければな 
らないのは平行移動や回転とは ループの 開 
始位置が違うということです。 a (2) を書き 
換えても バッファを 書き換えたことにはな 
らないので，再び バッファに データを転送 
U スト2 


する必要があるのです。そのために少し重 
くなってしまうのは SION をやっていても 
気づいたんじやないでしようか。 

とまあアニメーションの手法としてはこ 
んなもんじやないでしようか。もちろん合 
わせ技も可です。いろいろと試してみてく 
ださい。 


複数表示するには 

MAGIC が X 68000 に移植されて複数の物 


体を一度に表示できるようになりました。 
ゲームなどではたいてい敵は複数であるこ 
とを考えると，非常にありがたいことです。 
方法としては手順 5) で物体をまとめてバッ 
ファに置いて， 6) から 9) までを表示したい 
数だけ繰り返せばいいのです。リスト5を参 
考にしてください。 

いちいち パラメータを タリアする必要は 
ないのですが，前にもいったようにそのほ 
うが無難です。同じものを分身させるだけ 
なら magic _ putbuf は最初に一度行えばそ 

リスト5 


10 

magic 一 

flush( ) /* 

20 

magic_ 

init() /* 3 

30 

magic 

screen{1):< 

40 

int odj 1,obj2 

50 

dim int a(25),b( 

60 

a= {4 , 

/* 頂点の数 

70 

0,-150,0, 

80 

0,50 

， -200, 

90 

170, 

50,80, 

100 

-170 

,50,80, 

110 

6 , ハ線分の数 

120 

0,1 ， 


130 

0,2, 


140 

0,3, 


150 

1,2, 


160 

2,3, 


170 

3，1 


180 

} 


190 

b={8, 


200 

100, 

100,100, 

210 

100 , 

100,-100, 

220 

100, 

-100,-100, 

230 

100, 

-100,100 ， 

240 

-100,100,100, 

250 

-100, 100,-100, 

260 

-100 

， -100,-100 

270 

-100 

， -100,100, 

280 

12, 


290 

0,1, 


300 

1 ， 2, 


310 

2,3, 


320 

3,0, 


330 

0,4, 


340 

1 ， 5, 


350 

2,6, 


360 

3,7, 


370 

4,5, 


380 

5,6, 


390 

6,7, 


400 

7,4 


410 

} 


420 

magic 

color( 252 ) 

430 

for i; 

0 to 8 

440 

magic_para(i,0 


示画面 5 12X5 12 


450 next 

460 obj l=magic_putbuf ( 2 ,a) /* データ 1 バッファに格納 

4 70 magic_seek(2,objl , 0) /* データ 1 の先頭にボインタを移動 

480 magic_data( 2 ) /* 物体 1 定義 

490 magic_para(0,200) /* X 座標 

500 magic_para(2,400) /本 Z 座標 

510 magic_pers ( ) /*3D->2D 変換 

520 for i=0 to 8 

530 magic_para ( i , 0 ) / 本 3 D パラメータクリア 

540 next 

550 obj2 = magic_putbuf ( 2 ,b) /* データ 2 をバッファに格納 

560 magic_seek( 2 , obj2 ,0 ) /* データ 2 の先頭にポインタ移動 

570 magic_data ( 2 ) /* 物体 2 定義 

580 magic_para(0,-200) /* X 座標 

590 magic_para(2,400) /* Z 座標 

600 raagic_pers ( ) /*3 D 2 

610 magic_disp( ) /* 2 D 表示 

620 end 


U スト3 

35 int r 
242 repeat 
244 r=r+3 

246 if r=360 then r=0 

265 magic 一 para{6 ， r) /* H E A D 角 

285 until inkey$(0)<>"" 


U スト 4 

35 int h=10 
222 repeat 

224 a(2)=a(2)+h /* 三角錐の高さ 
226 if a(2)=50 then h=-10 
228 if a(2) =-150 then h=10 
285 until inkey$ (0)0"" 


5 2 4 6 8 5 5 
3 4-44468 
2 2 2 2 2 2 
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これを回すと 


れでかまいません。ただし， magic _ data の 
前で magic _ seek を忘れないようにしてく 
ださい。 

てなわけで 

いかがだったでしようか。基本的なこと 
をダッシュで説明してきました力す，結構簡 
単でしよ？ 

あとはこれらの合わせ技ですから皆さん 
でいろいろやってみて，ゲームやフライト 
シミュレ ータなんか作っ ちゃって みてくだ 
さい。ただモデリングするのって結構たい 
へんですよね。方眼紙に三面図書いたりし 
て。そこで簡易丰デラーを作ってみました。 
なに力 ？ 「簡易」かっつ一と，ズバリ回転体 
しか作れない！あんまり役に立たないか 
もしれません力％使い方も簡単で見てるだ 
けでも結構おもしろいのでぜひ使ってみて 
くださぃ。 

回転体モデラーの使い方 

実行すると マウスカーソルが 出てきます 0 
そんでもって画面の真ん中当たりに赤い線 
が引かれて右下に マウスカーソルの 座標が 
出ます。この赤い線は X 軸（すなわち Y =0) 
です。じゃあ Y 軸は？というと実は画面 
の一番左端がそうです。ここで勘のいい人 
ならもうわかったでしよう。マウスで画面 
に描いた図形を Y 軸を中心にぐるっと回し 
てしまおうというのです。 

試しになにか描いてみてください。左ク 
リックで始点終点，右クリックで ラバ、ーパ、 
ンドを切ります。点を打ちたいときは始点 
だけを指定して右クリックしてください。 
描けたらリターンキーを押します。すると 
「回転分割数？」とか聞いてきますので， 
ここではなにも考えずに12と入力しましよ 
う。しばらくすると「おおっ！これは！？」 
ってほどでもないですね。よ一するにさっ 
きの落書きを12回で1回転（つまり30度ごと 
だな）させた 3 D データを生成して表示する 



こうなる 


わけです。マウスの左右ボタンで大きさも 
変更できます。 

なにかキーを押すとポイント数，ライン 
数，バッファ使用量が示され 「 CONTINUE ?」 

と聞いてきます。続きを描きたいときは 
Y •リターンとしてください。もういいとい 
うときはただリターンキーを押してくださ 
い。すると今度はセーブするかどうか聞い 
てきますので Y か N を押して，セーブする 
ときはフアイルネームを入力してください0 
バイナリセーブされます。 

アルゴリズム7 

こういったモデラーを作るときに面倒な 
のは重複点や重複線を削除しなければなら 
ないことです。今回は重複点は削除するよ 
うにしていますが，重複線は無視していま 
す。だって，わざわざそんなことする人は 
いないで しよう。 べつに やったってどうっ 
てことないけど。それから回転させるとこ 
はちよっとややこしいかもしれません。い 
ま XY 平面上に頂点が n 個，線分が m 本あっ 
たとしましよう（つまりマウスで描いた頂 
点と線分の数がそれぞれ n ， m )。 そんでもっ 
て i 番目と j 番目の点が線分でつながれてい 
たとしましよう。 

ここで，たとえば30度ごとで回転させる 
とします。 XY 平面上の頂点はそのまま 
〇〜 n -1 番の頂点になります。次，30度回転 
させた n 個の頂点は順番に n 〜 2 n — 1番の頂 
点になります。その次，……となって，最 
後には330度回転させた頂点は1 In 〜 12 n — 

1番の頂点になります。すると i 番目と j 番目 
の点は始めつながっていたので回転後もつ 
ながっているはずです。そうするとそれら 
の点を回転させた i + n 番目と j + n 番目の点 
もつながっているということになります。 
つまり 「 i 番目と j 番目がつながっていれば， 
i + kn 番目と j + kn 番目もつながっているん 
だよ一ん： k は自然数」の法則が成り立っ 
てしまいます。 

さらに i 番目の点と i + n # 目の点は隣同 


士なのでつながっているべきで，また i + n 
番目と i + 2 n 番目の点も同様です。というわ 
けで 「i + kn 番目と i + ( k -1) n 番目はつな 
がっているんだよ一ん： k は0もしくは自 
然数」の法則までもが成り立ってしまいま 
す。と，思われましたが実はこれらの法則 
はある条件の下でしか成立しません。 

が一ん，いきなり法則が破られてしまっ 
た。ではその条件とは？それは「特異点 
が存在しないとき」です。そ，その特異点 
とは？なんのことはない「回転中心に点 
が存在しないとき」です。だって，回転中 
心の点は回転しても移動しないもんね。重 
複点を無視してもかまわないならば，なに 
も考える必要はありません。 

しかし，そうもいかないので次のように 
することにしました。まず，回転させる前に 
回転中心（つまり X = 0 だな）にある点を先 
頭に移します。そして回転中心以外の点だ 
けを回転させて番号をつけます。回転中心 
にあった点の個数を c とすると，さっきの法 
則は次のように書き換えることができます。 
•第1法則 

「i (2 c ) 番目と〗 （2 c ) 番目がつながっ 
ていれば ， i + k ( n — c ) 番目 tj + k ( n — c ) 
番目もつながっているんだよ一ん： k は自 
然数」 

•第2法則 

「 i 2 c であれば i + k ( n - c ) 番目と i +( k - 
1)( n - c ) 番目はつながっているんだよ一 
ん： k は0もしくは自然数」 

これで特異点が存在する場合も一般性を 
失わない。さらに， 

•第3法則 

「i (^ c ) 番目と j (< c ) 番目がつながっ 
ていれば ， i + k ( n — c ) 番目と j 番目もつな 
がっているんだよ一ん： k は自然数」 

よくわかんない人は無理に理解しなくて 
いいです。脳味噌溶けちゃうかもしんない 
から（どこがアルゴリズムだ）〇 

最後に 

このモデラーは回転体しか作れないとい 
いました力す，実はそうではないのです。じ， 
じつは三角錐や直方体も作れるんです。と 
まあ冗談はこれくらいにして，なかなか遊 
ベたでしよう？ モデラーとしてはあまり 
使えないけど。 MAGIC . FNC のおかげでこ 
ういったことも，ずいぶん簡単になったこ 
とですし，そのうち誰かがまともなモデラ 
一を作ってくれることを期侍しましよう 
(と，伏線を張っておいて〜）。それでは健 
_を祈ります。 


si 

10 ^ 
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U スト B 


10 /* 

20 /< M A G I C 回転体モデラー 
30 /t Programmed by T•Miki 

40 /t 

50 int i ， j ， k ， x ， y ， l ， r ， c,xx,yy ， lx,ly ， no ， by ， w ， z=160 
60 int pi ， p2 ， center ， offset ， use_buf 
70 str ans,fn 

80 dim int bufl(4096) ”ポイント 

90 dim int buf2(4096) /* ライン 

100 dim int obj(8096) /* 3 D バヅファ 

110 repeat 

120 magic_screen(1) : console 0 ， 31，0 
130 screen 1,2,1,1 
140 console ,,0 
150 vpage(3):apage(0) 

160 mouse(4):mouse(1) 

170 msarea(0,0,511,511) 

180 magic_flush() 

190 magic_init() 

200 magic_wipe() 

210line(0, 256,511 ,256,56) 

220 for i=0 to p2/2-l 

230 x=bufl(buf2(i*2)»2) ： y=buf1(buf2(i*2)* 2+1)+256 
240 xx=bufl(buf2(i»2+l)*2) : yy=buf1(buf2(i*2+l)*2+1)+256 
250line (x,y f xx,yy, 192) /* 既に描いたラインを表示 

260 next 

270 for i=0 to pl/2-1 

280 pset(bufl(2*i),buf1(2»i+1)+256 t 192) 

290 locate 48,30,0:print "X” ； buf1<2 本 i>,"Y";-buf1<2 本 i+1>;" 
300 next 


310 magic_mode(1) /*XOR モード 

320 center=C 

330 repeat /* モデリング部のルーブ 

340 mspos(x , y) 

350 b=msstat(i , j ,1» r) 

360 locate 48,30,0：print "X n ;x,"Y";256-y; 
370 if c=0 then { 

380 if 1=-1 then { 

390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 } 

520 ) else { 

530 if xOxx or y<>yy then { 

540 magic_line(lx,ly,xx,yy,15) 

550 magic_line(lx,ly,x,y,15) 


no=point_search(x,y,pl) 
if no 二 pi then ( 
buf1{pi)=x:bufl(pl+1)=y-256 
pl=pl+2 

pset(x,y,255-192) 
print 

} 

buf2(p2)=no/2 

p2=p2+1 

lx=x:ly=y 
xx=x:yy=y 
c=1 


560 xx=x : yy=y 


570 } 

580 if 1=-1 then { 

590 no=point 一 search{x ， y ， pl} 

600 if no=pl then { 

610 bufl(pi)=x:bufl(pl+1)=y-256 
620 pl=pl+2 

630 print 

640 } 

650 buf2(p2)=no/2:buf2(p2+l)=no/2 

660 p2=p2+2 

670 magic_mode(2) 

680 magic_line(lx,ly,x,y,192) 

690 magic_mode(1) 

700 pset(x,y,255-192) 

710 lx=x:ly=y 
720 } 

730 if r=-l then { 

740 p2=p2-l 

750 c=0 

760 magic_line(lx,ly,x ( y,15) 

770 } 

780 } 

790 while 1<>0 ボタンが離されるのを侍つ 

800 rosstat(i , j ,1, r) 

810 endwhile 

820 until inkeyS(0)<> M " 

830 print 

840 if c=1 then { 

850 c=0 

860 p2=p2-l 

870 magic_line(lx t ly,x,y,15) 

880 } 

890 /» 回転中心にあるポイントをバッファの先頭に移す 

900 for i=0 to pl-1 

910 if bufl(i)=0 then { 

920 center=center+l 
930 by=bufl(i+l) 

940 for j=0 to i-1 

950 bufl(i-j+l)=bufl(i-j-l) 

960 next 

970 bufl(0)=0:bufl(l)=by 
980 for j=0 to p2-l 
990 no=buf2(j) 


1000 if no く i/2 then buf2(j)=no+l 

1010 if no=i/2 then buf2(j)=0 

1020 next 
1030 } 

1040 i = i+1 
1050 next 
1060 mouse(2 ) 

1070 repeat 

1080 input •• 回転分割数’’； 《 

1090 until w>2 

1100 ob j (0 ) = ( pl/2-center ) *w+center /* ポイント数 

1110 j=l 

1120 /< 回転中心にあるボイントを 3 D バッファに書き込む 
1130 for i=0 to center- 1 
1140 obj(j)=bufl(i*2) 

1150 obj(j+l)=bufl(i*2+l) 

1160 obj(j+2)=0 
1170 j=j+3 

1180 next 

1190 回転中心以外のボイントを 3 D バッファに霤き込む 

1200 for i=0 to w-1 

1210 for k=center to pl/2-1 

1220 obj(j)=buf1(k»2)*cos(pi(2)»i/w) 

1230 obj(j+l)=bufl(k*2+l) 

1240 obj(j+2)=bufl(k*2)*sin(pi(2)*i/w) 

1250 j=j+3 

1260 next 
1270 next 

1280 obj(j)=(p2/2+pl/2-center ) ライン数 
1290 j=j+l 

1300 経榫 （？） の連鎖を 3D バッファに*き込む 
1310 for i=0 to w-1 
1320 for k=0 to p2-l 
1330 no=buf2(k) 

1340 if no>center-l then no=no+i 本 {pi/2_center) 

1350 obj(j)=no 
1360 j=j+l 
1370 next 
1380 next 

1390 /*«» (?) の連鎖を 3D バッファに書き込む 
1400 for i=0 to w-1 
1410 for k=center to pl/2-1 
1420 objU)=k+i*(pl/2-center} 

1430 if i=w-l then obj(j+1)=k else obj(j+U=k+<i+1> 本 （ pl/2- 
cen ter} 

1440 j=j+2 

1450 next 
1460 next 

1470 of f set=magic_putbuf (1 f obj ) /*3D デー - 夕を渡す 

1480 magic_seek(1,offset,0) 

1490 magic_wipe() : els 
1500 magic_mode(2) 

1510 magic_color(252) 

1520 for i=0 to 8 
1530 magic_para(i,0) 

1540 next 

1550 repeat 

1560 magic data(1) 

1570 magic こ para( 1,10) /* X 座標 

1580 magic_para( 2 , z ) /* Z 座標 

1590 magic_para(6,j) /« H E A D 

1600 magic_para(7,330) /* P I T C H 
1610 magic_pers() 

1620 magic_di8p() 

1630 j=j+4~ 

1640 msstat(i,k,1,r) 

1650 if 1=- 1 and z>0 then z=z-10 
1660 if r=-1 and z<800 then z= 2 +10 
1670 until inkey$(0) <> ,fM 
1680 console 0,32,0 
1690 print " ボイント数”； 

1700 print " ライン数"； ob j (objt 0 > *3+1) 

1710 use buf=(obj(0)«3+obj(obj(0)*3+1)*2+2)*2 
1720 print •• 使用バッファ数，，； use_buf; バイト ’’ 

1730 ans=" ，• 

1740 input "CONTINUE (Y/Eise ) " ; ans 

1750 until ans<>"y" and ans く〉， ， Y" /* ふりだしに戻る 

1760 repeat 

1770 print "SAVE します力、 （ Y/N).’ ； ： ans= inkeyS : print ans 
1780 if ans="y” or ans 二 .. Y" then { 

1790 input "filename"；fn 

1800 magic_save (1,fn ( of f se t, use_buf) /* バイナリセーブ 

1810 break 
1820 } 

1830 until ans= ,, n" or ans = ’ ず 
1840 end 
1850 /* 

1860 ポイントバッファに （X , Y ) があるか調べる 
1870 /* 

1880 func point_search(x,y f pi) 

1890 int i 

1900 for i=0 to pl-1 

1910 if bufl(i)=x and bufl(i+1)=y-256 then break 
1920 i=i+l 
1930 next 
1940 return(i) 

1950 endfunc 
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[ 特集 ] Brush up your MAGIC. 


付録 MAGICFNC と 

MAGIC ダンプリストの入力 : 



7月号で発表した MAGIC . FNC のデバッグ版をダン 
で掲載します。ついでに MAGIC 本体（ダンプリスト）尚, 
も含めて簡単に解説します。これからは X - 巳 ASIcf 
1 C アプリケーションを作成することも可能です0 



編集部 


7月号で発表した MAGIC . FNC ではソー 
スリストしか掲載できなかったため，入力 
を躊躇してしまった人も多いと思います。 

さらに最近はプリントアウトされたリスト 
の印刷品質が下がってきており，可読性の 
低いプログラムで読者の皆さんにはたいへ 
んご迷惑をおかけしてしまいました。 

今回は入カミスの出にくいダンプリスト 
のかたちで掲載します。存分に MAGIC . 
FNC を活用してください。また，今回の特 
集では MAGIC 本体がダンプリストのかた 
ちで掲載されています。同様な操作で入力 
してください。 

なお，ダンプリストは圧縮された状態で 
掲載されていますので，実際の使用時には 
LH.X ( OWX 1991 年5月号ほかに収録）が必 
要になります。また，予定していました C 言 
語用ライブラリは後日発表します。 
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入カ ツールの 使い方 

まず，入カツールですが，コンパイルし. 
たものが1990年6月号付録デイスクに収録 
されています。ぉ持ちでない方はリスト2を 
X - BASIC から入力してください（できる 
だけコンパイルしてご使用ください）〇 
マシン語入カツールを起 |! j すると，最初 
に新規作成のファイルかどうかを聞いてき 
ます。初めて操作するときは Y キー，そうで 
ないときはそれ以外のキーを押してくださ 
い0次に ファイル名を入力します 〇 この場 
合は， MAGICLZH ， MAGICFNC 丄 ZH と 
指定してください。 

次に入力です。 X - BASIC 上で動作させ 
ている方以外は C キーを押して CRC チェッ 
クバイト（各ブロックの右下の数字）を表 

U スト1 

0130 83 7A 61 4B 54 C3 18 47 : 1F 

0138 F6 21 03 ED B6 4B 4E 3F : 95 

0140 08 B5 B6 EF 7F 5F 22 5B : BD 

0148 BO C8 84 B4 70 6D 91 2D : 4B 
0150 47 D2 12 DE 2E 1B 20 68 : DA 
0158 56 07 A6 6D 25 A0 B6 B9 : A4 

0160 BE 15 02 C9 B2 A6 54 B7 : 01 

0168 06 B6 74 B7 54 13 4D 2D : C8 

0170 A8 3F D2 DE E3 6B IF F3 : F7 

0178 D81E 39 D0 5A D0 EC 91: A6 

SUM ： B3 9A 2C 80 6A 5E 3C FF 000F 

0180 28 59 6A 70 B0 38 CD F2 : 02 

0188 D5 65 60 D7 67 92 D7 DC : ID 

0190 44 FE 2D 50 36 5A E7 A2 : D8 

0198 33 4B 5C 12 6C 7E 5A BO : EG 

01AO 38 DB E0 B5 9D 58 7C 44 : 5D 

01A8 07 9F FI4B 26 44 AF 8B : 86 

01B0 5E C9 08 7A 56 EA EA CD : A0 

01B8 BF A6 9D FC 07 DA DE E7 : A4 

01CO DA 6F EC 02 F4 3B 6A 2B : FB 

01C8 FA A7 49 D6 F3 BF 07 8A : 03 

0100 0D AA 3C 36 79 A8 A5 05 : F4 

01D8 AF C0 B7 9B AF FF 3C 1A : C5 

01E0 ED 4E B0 3A 98 05 E0 IE : CO 

01E8 BF 64 94 07 E9 B5 4A E0 : 86 

01FO 86 8D C7 A9 AO 57 F2 D6 : 42 

01F8 05 99 CC D1 C3 8153 56 : 28 

SUM ： 97 48 C8 83 CC 35 99 Al 4DBA 

0200 7A F6 BE AA D6 3D C7 C7 : 79 

0208 BD 6D 9D FC 35 9E F3 2B : B4 

0210 5A 10 35 74 B3 D9 B6 EC : 41 

0218 83 44 B2 DD D5 92 B0 9B : 08 

0220 6A 87 C9 BC 9C C412 6E : 56 
0228 55 93 76 DF F2 AD BF E5 : 80 

0230 BE 6F F6 44 D3 D211 BO : CD 

0238 16 46 FE 54 48 DA 86 2D : 83 

0240 3A 75 63 2C 46 9C Al Al : 62 
0248 E0 B3 35 5B 3D C6 B4 C6 : AO 

0250 CF 52 391C 72 F7 C3 AO : 42 

0258 8E F3 C7 6A 7F 94 E6 A4 : 4F 


示させてください 。 E キーでエディットモ 
ードに入ります （CAPS キーは OFF にして 
おいてください h ひたすらダンプリストど 
おりに打ち込み，1ブロック入力するごとに 
縱横のチェックサム（縦横のデータを合計 
したもの）部分があっているかを確認しま 
す。入力を中断するときは ESC キーを押し 
て S でセーブできます0ファイルサイズを 
聞いてきます力 f ， 単にリターンキーを押す 
だけでもかまいません。すべてを入力し終 
えたときに限り，ファイルサイズ， 
MAGIC.LZH 4590 
MAGICFNC.LZH 2679 
でセーブしてください。 

あとは LH . X を用意し， 

LH -E MAGIC 
LH -E MAGICFNC 
で必要なフアイルが作成されます0 
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D9 

SUM: 

89 

39 

43 

2C 

2B 

48 

D6 

OE BBB1 


特集 Brush up your MAGIC 77 































05EO 

52 

1C 

A6 

69 

97 

4C 

D8 

D8 

10 

0830 

EF 

A7 

82 

C4 

OD 

02 

17 

E5 


B7 

0380 

7D 

8E 

42 

AA 

8A 

IE 

29 

6F 

37 

05E8 

E7 

5D 

F8 

DF 

60 

E3 

77 

EF 

C4 

0838 

Cl 

BE 

£6 

C4 

00 

FF 

2F 

51 


A8 

0388 

5D 

ID 

CA 

£6 

E7 

0E 

79 

8D 

25 

05FO 

B5 

80 

FE 

1A 

B6 

65 

43 

02 

AD 

0840 

80 

A6 

82 

5C 

5A 

F5 

AF 

9C 


9E 

0390 

DE 

El 

4C 

69 

C3 

ID 

FC 

2D 

7D 

05F8 

77 

02 

88 

Al 

2A 

36 

2D 

BO 

DF 

0848 

2F 

6E 

23 

50 

3F 

FB 

02 

14 


60 

6398 

7F 

37 

7A 

65 

6C 

CF 

91 

C5 

26 











0850 

48 

9B 

B6 

FC 

03 

88 

DD 

F8 


F5 

03A0 

EC 

C2 

C3 

DC 

97 

DF 

13 

A5 

7B 

SUM ： 

67 

6D 

44 

2C 

B1 

9A 

FI 

AO 82A8 

0858 

2F 

C0 

38 

EA 

EC 

CC 

B<' 

03 


88 

03A8 

AC 

13 

B7 

1C 

2B 

EA 

BF 

7D 

E3 











0860 

ED 

C5 

9B 

C9 

4C 

AF 

58 

3D 


A6 

03B0 

58 

19 

3D 

E4 

A2 

3D 

F4 

D5 

3A 

0600 

9C 

Cl 

D9 

7E 

70 

83 

BF 

2B 

91 

0868 

7E 

93 

7B 

7A 

Cl 

2B 

04 

8E 


54 

03B8 

49 

DF 

IB 

75 

6C 

A7 

64 

F8 

27 

0608 

AD 

9F 

95 

D8 

D6 

D1 

EA 

DE 

28 

0870 

IB 

2F 

01 

BD 

BC 

07 

AB 

EO 


56 

0300 

35 

2B 

6D 

BF 

F0 

05 

11 

57 

E9 

0610 

3C 

9A 

7 A 

99 

B6 

FA 

3D 

19 

EF 

0878 

31 

67 

80 

C5 

BE 

03 

F5 

43 


D6 

03C8 

3F 

63 

53 

97 

El 

C5 

7F 

43 

F4 

0618 

E3 

08 

AC 

27 

E5 

3F 

34 

38 

4E 












03D0 

73 

8E 

8E 

36 

38 

92 

A0 

£B 

1A 

0620 

8A 

2E 

6E 

DA 

5A 

72 

CD 

0D 

A6 

SUM ： 

68 

7B 

94 

93 

82 

5A 

65 

CB 

8698 

03D8 

B8 

3C 

19 

IB 

4B 

E2 

30 

72 

F7 

0628 

D4 

B6 

F7 

9C 

9E 

C0 

73 

62 

50 












03Ed 

DD 

3D 

D5 

F7 

2D 

B0 

D9 

Cl 

5D 

0630 

F4 

30 

EB 

54 

3B 

17 

A0 

B4 

09 

0880 

93 

28 

BB 

C7 

87 

76 

A8 

4F 


31 

03E8 

35 

1A 

CF 

7D 

20 

B1 

D3 

04 

43 

0638 

75 

CD 

B4 

5E 

C8 

47 

8£ 

D7 

C8 

0888 

F0 

3F 

8D 

E8 

F6 

57 

74 

FC 


61 

03F0 

A3 

9B 

E9 

83 

CC 

C2 

E8 

D5 

F5 

0640 

3E 

25 

93 

EA 

BE 

21 

97 

IF 

75 

0890 

77 

91 

E3 

3A 

D1 

05 

DA 

C6 


9B 

03F8 

19 

A0 

78 

8F 

39 

A9 

84 

71 

97 

0648 

52 

BB 

FI 

3A 

A7 

22 

9A 

E6 

81 

0898 

B8 

05 

BE 

80 

1C 

34 

00 

65 


BO 











0650 

8C 

4A 

F6 

23 

30 

B1 

41 

56 

67 

08A0 

A3 

64 

FD 

E9 

69 

AB 

F5 

72 


68 

SUM: 

DD 


10 

DC 

16 

CF 

D1 

DF 863C 

0658 

5A 

C5 

E9 

BB 

AA 

76 

D9 

57 

13 

08A8 

23 

AF 

8D 

25 

AB 

48 

CD 

C9 


OD 











0660 

89 

C9 

36 

49 

27 

E2 

7A 

4B 

9F 

08BO 

8B 

9B 

CB 

31 

3C 

6E 

F5 

7F 


40 

0400 

8A 

C0 

C7 

4A 

B4 

C2 

0B 

51 

2D 

0668 

S3 

ED 

B6 

CA 

B0 

91 

D8 

A4 

BD 

08B8 

9A 

BE 

22 

5A 

A5 

76 

£8 

B9 


90 

0408 

52 

B9 

C4 

F9 

92 

2A 

BE 

07 

49 

0670 

B1 

AC 

F3 

EB 

4D 

82 

0A 

A8 

BC 

08CO 

D0 

11 

83 

55 

D2 

00 

2F 

32 


EC 

0410 

59 

AB 

3E 

8E 

F9 

51 

63 

27 

A4 

0678 

D7 

OB 

D5 

72 

EA 

95 

4 A 

F4 

E6 

08C8 

50 

BC 

6D 

22 

B9 

FE 

99 

8F 


?A 

0418 

78 

E5 

57 

5D 

CD 

55 

64 

D0 

67 











08D0 

4 A 

40 

77 

A3 

E6 

8B 

A3 

0A 


C2 

0420 

14 

FE 

CF 

EC 

8D 

A6 

47 

48 

8F 

SUM: 

49 

3F 

AF 

BO 

29 

11 

79 

91 E8C1 

C8D8 

02 

FB 

53 

D3 

41 

17 

66 

21 


02 

0428 

F2 

A0 

B9 

91 

73 

09 

EB 

78 

BB 











C8E0 

74 

9D 

AF 

A6 

4D 

46 

05 

02 


00 

0430 

F2 

89 

50 

B3 

B3 

2A 

9C 

FC 

F3 

0680 

E0 

5E 

98 

AF 

76 

CF 

3B 

68 

6D 

08E8 

IF 

8C 

D5 

6B 

BA 

C6 

3F 

8D 


37 

0438 

D2 

1C 

FD 

6D 

43 

IB 

01 

56 

0D 

0688 

BE 

2B 

B4 

AA 

80 

9B 

92 

7F 

73 

08FO 

37 

CA 

B9 

BC 

EB 

£0 

48 

88 


11 

0440 

23 

4A 

B5 

21 

B2 

44 

D2 

69 

74 

0690 

F0 

3E 

A5 

6B 

BB 

5B 

C6 

2B 

45 

08F8 

F8 

9C 

DA 

71 

OA 

9F 

A6 

08 


36 

0448 

9E 

2D 

89 

2D 

66 

A5 

FE 

CE 

58 

0698 

F2 

07 

8C 

78 

F0 

6C 

92 

CE 

B9 












0450 

El 

14 

A0 

85 

61 

91 

D9 

DC 

Cl 

06A0 

13 

4E 

7C 

72 

C4 

79 

8E 

CB 

E5 

SUM: 

CB 

00 

31 

2D 

OD 

08 

98 

F4 

7841 

0458 

ID 


F2 

91 

E7 

CB 

21 

A7 

C0 

06A8 

CF 

7F 

41 

EO 

5B 

A7 

85 

0E 

04 












0460 

ID 

06 

C4 

FI 

AB 

0F 

El 

AA 

ID 

06BO 

0B 

0C 

E0 

BF 

31 

51 

4E 

5D 

E3 

0900 

25 

52 

17 

CA 

F5 

84 

6C 

D8 


15 

0468 

3B 

03 

F9 

AA 

5E 

63 

9E 

3E 

7E 

06B8 

E6 

6B 

6A 

OA 

6F 

FI 

CE 

5F 

52 

0908 

4C 

73 

5F 

47 

EA 

03 

FC 

F2 


40 

0470 

EE 

6F 

8E 

9C 

51 

81 

5C 

F9 

A2 

06CO 

E2 

C7 

86 

C8 

2B 

OC 

CA 

2E 

26 

0910 

85 

AA 

BE 

0C 

99 

EO 

09 

5E 


D9 

0478 

1A 

41 

A9 

5B 

E0 

53 

72 

73 

77 

0608 

04 

C9 

88 

73 

D7 

El 

55 

DO 

A5 

0918 

10 

03 

63 

A6 

8F 

47 

57 

00 


49 











06DO 

27 

29 

F2 

04 

D4 

C2 

81 

2C 

89 

0920 

0B 

79 

ED 

F0 

30 

05 

Cl 

B6 


0D 

SUM ： 

96 

36 

B9 

Cl 

9C 

11 

6A 

6F A36E 

06D8 

32 

E0 

99 

3C 

43 

01 

39 

D1 

35 

0928 

0A 

F6 

B9 

BD 

90 

BE 

5F 

7A 


9D 











06E0 

20 

4C 

70 

E5 

C7 

C8 

CA 

00 

1A 

0930 

74 

2B 

B0 

AF 

43 

17 

CE 

7A 


AO 

0480 

66 

F9 

38 

48 

D6 

70 

C7 

90 

7C 

06E8 

DF 

2F 

2C 

50 

E0 

05 

EA 

88 

El 

0938 

57 

77 

4E 

70 

85 

80 

AE 

A9 


E8 

0488 

DE 

D3 

E4 

IF 

B1 

BB 

68 

C8 

50 

06F0 

60 

BD 

11 

0E 

17 

A5 

IB 

05 

18 

0940 

75 

8A 

29 

2D 

E6 

29 

7C 

86 


66 

0490 

C9 

FD 

30 

FI 

20 

8C 

38 

87 

52 

06F8 

F7 

15 

37 

5D 

A0 

26 

04 

EO 

4A 

0948 

F3 

99 

A0 

52 

BB 

2C 

2C 

20 


B1 

0498 

CE 

30 

C7 

6£ 

03 

96 

7F 

30 

IB 











0950 

99 

51 

22 

A3 

FD 

B3 

9C 

3B 


36 

04A0 

El 

38 

Cl 

6C 

E8 

32 

9F 

89 

88 

SUM : 

E8 

F8 

01 

72 

D7 

DB 

00 

DD BC84 

0958 

70 

81 

07 

F7 

88 

AF 

B9 

24 


03 

04A8 

97 

A2 

F6 

52 

6F 

06 

FI 

4F 

36 











0960 

9C 

5D 

FD 

25 

06 

9F 

C7 

79 


00 

04B0 

C5 

AA 

5E 

21 

B3 

08 

DD 

27 

AD 

0700 

95 

50 

B6 

16 

88 

8B 

42 

86 

8C 

0968 

C2 

04 

84 

A7 

6D 

04 

4C 

5B 


09 

04B8 

64 

DD 

C9 

76 

62 

:、 S 

94 

BE 

DC 

0708 

44 

22 

F3 

06 

7C 

99 

25 

09 

AA 

0970 

E4 

AC 

D5 

77 

C8 

DC 

OF 

42 


D1 

O4C0 

77 

62 

2E 

4D 

C6 

52 

3E 

CD 

77 

0710 

4E 

4D 

81 

29 

C8 

00 

98 

AA 

4F 

0978 

15 

BB 

17 

8A 

82 

D9 

48 

4A 


5E 

04C8 

BE 

4 9 

F4 

A5 

5D 

8A 

El 

6D 

D5 

0718 

44 

C4 

13 

84 

FD 

FC 

12 

88 

32 












04D0 

5D 

91 

6F 

BB 

7D 

AD 

8F 

90 

61 

0720 

F9 

15 

A5 

0A 

6A 

7F 

12 

BE 

76 

SUM ： 

AE 

40 

9A 

75 

72 

17 

CB 

E0 

D1A4 

04D8 

3B 

26 

F5 

2C 

8C 

4B 

17 

01 

71 

0728 

BD 

E9 

83 

C0 

A7 

DD 

2D 

56 

F0 












04E0 

33 

C8 

62 

27 

D3 

64 

91 

CE 

1A 

0730 

CD 

99 

EF 

4B 

EE 

06 

D6 

FF 

69 

0980 

AC 

6C 

3E 

E0 

9B 

87 

CE 

46 


6C 

04E8 

5C 

F8 

86 

F9 

FD 

95 

9E 

8B 

8E 

0738 

38 

MB 

6 A 

37 

FC 

82 

F4 

09 

3C 

0988 

EC 

33 

D6 

2E 

26 

49 

3C 

4F 


ID 

04FG 

E6 

AE 

9A 

ID 

34 

2A 

11 

CA 

84 

0740 

86 

07 

9B 

40 

F9 

CE 

9C 

3C 

07 

0990 

2C 

B1 

ES 

72 

0F 

64 

6E 

BB 


A3 

04F8 

30 

0E 

D4 

B9 

AB 

45 

85 

46 

86 

0748 

43 

0B 

6E 

E6 

4E 

A7 

E8 

7D 

FC 

0998 

A9 

9B 

91 

2F 

AA 

3E 

51 

5D 


9A 











0750 

E2 

34 

37 

BC 

17 

8D 

63 

24 

34 

09A0 

FD 

23 

DC 

03 

67 

23 

14 

BO 


4D 

SUM ： 

EE 

38 

CD 

8A 

FI 

71 

71 

00 3ACA 

0758 

El 

8D 

61 

OF 

CC 

C8 

81 

78 

5F 

09A8 

15 

40 

89 

E4 

78 

E7 

98 

B6 


6F 











0760 

48 

EO 

BF 

F0 

DO 

50 

Al 

AC 

44 

09BO 

OB 

8C 

46 

4D 

AF 

F2 

21 

FC 


E8 

0500 

BD 

A2 

D0 

FE 

38 

10 

64 

0B 

E4 

0768 

43 

43 

05 

17 

59 

F3 

2A 

0A 

22 

09B8 

B7 

93 

56 

F9 

66 

F6 

02 

3B 


32 

0508 

E3 

5B 

B5 

07 

40 

E6 

5F 

IB 

9A 

0770 

29 

C2 

0A 

11 

54 

15 

60 

CA 

99 

09CO 

El 

11 

66 

C4 

D0 

03 

ED 

9C 


78 

0510 

0B 

1A 

91 

53 

FF 

C2 

3C 

D7 

DD 

0778 

D4 

FI 

36 

8C 

A0 

F3 

D6 

9B 

8B 

09C8 

CF 

81 

66 

9C 

03 

10 

2D 

EO 


72 

0518 

F3 

C6 

CF 

FE 

55 

11 

44 

5D 

8D 











09DO 

00 

31 

5F 

AA 

2D 

AO 

2D 

C9 


FD 

0520 

14 

B3 

0F 

6D 

48 

BE 

F0 

3C 

75 

SUM ： 

3A 

AB 

6B 

AA 

FF 

19 

83 

40 F66E 

09D8 

82 

60 

07 

C2 

C0 

2B 

40 

IB 


FI 

0528 

38 

DE 

CC 

CF 

E3 

96 

54 

C7 

45 











09E0 

EA 

EB 

53 

3C 

7F 

25 

56 

E9 


47 

0530 

C2 

89 

8A 

F3 

42 

DB 

6D 

BF 

11 

0780 

0C 

3D 

BC 

3A 

AF 

88 

0C 

81 

03 

09E8 

62 

48 

26 

37 

Cl 

26 

04 

F2 


E4 

0538 

31 

£8 

E5 

82 

D3 

29 

Al 

3B 

58 

0788 

6F 

CC 

74 

78 

2E 

39 

0F 

CD 

6A 

09FO 

74 

02 

7A 

0F 

20 

26 

78 

13 


D0 

0540 

AB 

DB 

A7 

58 

2B 

5A 

FD 

Al 

A8 

0790 

7E 

6A 

AB 

2A 

AB 

E2 

8E 

20 

F8 

09F8 

77 

FO 

49 

B2 

41 

26 

7A 

41 


84 

0548 

24 

4A 

EA 

06 

F6 

IE 

El 

4E 

Al 

0798 

5E 

8B 

72 

93 

6D 

6A 

99 

59 

B7 












0550 

A6 

1C 

A3 

1A 

E5 

7C 

Al 

B8 

39 

O7A0 

OC 

62 

83 

14 

FB 

FB 

03 

3C 

3A 

SUM ： 

AA 

B5 

CC 

DC 

CF 

D9 

6B 

D9 

BC8 7 

0558 

CA 

A5 

41 

FA 

2B 

E3 

9C 

E7 

3B 

07A8 

8E 

0D 

FC 

C4 

8F 

9E 

6F 

14 

0B 












0560 

44 

A7 

5C 

CC 

D1 

39 

IE 

81 

3C 

07BO 

09 

85 

7B 

9A 

E2 

40 

83 

91 

D9 

0A0O 

2D 

65 

82 

4C 

DE 

4E 

98 

F8 


1C 

0568 

E7 

F4 

03 

El 

76 

HA 

23 

BC 

FE 

07B8 

FD 

46 

78 

3B 

E3 

06 

01 

9B 

7B 

0AO8 

24 

D2 

4C 

3F 

D4 

02 

E2 

80 


B9 

0570 

D9 

F5 

AE 

78 

CE 

55 

35 

6E 

BA 

07C0 

A0 

C0 

01 

19 

81 

05 

F6 

7F 

75 

0A1O 

36 

68 

OE 

DE 

00 

B4 

79 

60 


17 

0578 

BB 

70 

51 

6E 

BF 

92 

EA 

BB 

E0 

07C8 

07 

EB 

IF 

22 

8D 

01 

AC 

D0 

3D 

0A18 

BA 

93 

40 

5F 

C0 

2B 

EC 

9C 


5F 











0700 

IB 

D6 

80 

F6 

36 

FD 

F7 

F2 

83 

0A2O 

9D 

30 

21 

76 

OE 

5C 

20 

17 


05 

SUM ： 

DB 

C5 

02 

0C 

11 

82 

10 

4B 19E3 

07D8 

B4 

B7 

C3 

40 

71 

06 

80 

CA 

2F 

0A28 

F8 

4E 

64 

01 

BF 

AD 

84 

7E 


19 











07EO 

F4 

07 

B7 

82 

C7 

02 

E8 

OE 

F3 

0A30 

20 

3E 

DO 

:] I) 

AC 

6C 

8C 

0A 


OD 

0580 

E8 

IE 

82 

EE 

2B 

ID 

49 

B5 

BC 

07E8 

AC 

DO 

1C 

9B 

80 

7D 

97 

FC 

C3 

0A38 

FI 

6B 

98 

00 

B3 

A9 

,\y 

0C 


04 

0588 

F5 

5E 

DB 

IF 

57 

AE 

02 

97 

EB 

07F0 

3E 

C6 

DE 

D7 

9B 

80 

65 

7E 

B7 

0A4O 

DD 

05 

09 

50 

2C 

E5 

A0 

A7 


93 

0590 

65 

2F 

69 

B9 

0F 

DC 

5D 

B9 

B7 

07F8 

01 

C7 

3C 

03 

AB 

38 

07 

B6 

A7 

0A48 

E5 

00 

F5 

D0 

15 

E6 

AB 

70 


C0 

0598 

71 

75 

3C 

B8 

A3 

3D 

5A 

07 

IB 











0A5O 

11 

CC 

F0 

0C 

86 

3F 

21 

BO 


6F 

05AO 

9D 

D6 

66 

3E 

5C 

BA 

D1 

AD 

AB 

SUM ： 

4C 

D4 

0F 

84 

86 

2C 

3C 

8C 8DCF 

0A58 

82 

0F 

FD 

80 

6E 

40 

17 

B4 


87 

05A8 

CE 

AC 

FC 

F0 

DC 

A5 

AA 

40 

D1 











0A6O 

01 

5D 

00 

BE 

09 

4A 

05 

8C 


00 

05BO 

02 

C9 

57 

86 

33 

C4 

96 

8E 

C3 

0800 

E0 

1C 

2B 

80 

67 

3E 

01 

F7 

44 

0A68 

03 

87 

Al 

2C 

5B 

39 

A8 

07 


9A 

05B8 

EF 

D8 

0F 

25 

E0 

A9 

8A 

69 

77 

0808 

E3 

FF 

7B 

FE 

01 

D1 

BA 

1A 

01 

0A7O 

4F 

64 

03 

9E 

EA 

80 

00 

00 


BE 

05C0 

6F 

0D 

2D 

E2 

83 

F0 

90 

AA 

38 

0810 

E9 

EO 

IF 

E7 

00 

E4 

5E 

03 

14 

0A78 

ee 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

05C8 

46 

0A 

75 

ED 

A0 

F0 

20 

C6 

28 

0818 

C4 

F0 

19 

BA 

FB 

86 

01 

F7 

00 












0500 

DB 

A5 

9C 

38 

3B 

DA 

41 

4D 

F7 

0820 

13 

9F 

C0 

7A 

41 

E4 

04 

E4 

F9 

SUM ： 

8F 

81 

98 

B0 

15 

9A 

E7 

2D 

BB4 4 

05D8 

63 

73 

18 

CB 

FD 

66 

A4 

7A 

3A 

0828 

58 

2F 

64 

IB 

C2 

04 

EB 

00 

C4 













U スト 2 


10 / * program macinto-c_pro68k(input,output); 

20 /* var 

30 char Dump(65535),Al 

40 int Num,Pointers-8,Size.Size1,Data,Sum,Vsum(7) 
50 int Work(7),X,Y,F,M,CrcOn=1,EF=0 
60 str Hex , EditFile,Mode="r",Ascii,B1,Hyoji,Dam 
70 /* begin 
80 els 

90 print "New file ( y or n )":B1=inkey$ 

100 if strlwr(Bl }=. ， y.. then Mode=..c:. 

110 input ..Edit file := *' ;EditFile 


120 Num=fopen(EditFile,Mode) 

130 Si 2 e=fseek(N f um, 0,2 ) 

140 fseek(Num,0,0) 

150 if not Size=0 then{ 

160 fread(Dump.Size mod 65536,Num)} 

170 fclosea 丄 JL { } 

180 print EditFile , Size ; "By te ( •• ; hexS ( Size ) ; "H 广 .: print 

190 print M 1 T 1 = Page Up * p » = Print Ou 

200 print M 1 G » = Page Down *C，= CRC ON/OFF . ， 

210 print * S = Edit Mode 1 Esc ' = Command M ode 


Oh! X 1991.9. 


►先日， H 本橋の中古ソフト倍であの「いなばの白兎」を29円で買った。カセット BASIC 
からの2段ロード，うむをいわさぬゲーム内容，そして万全の2回セーブ。私はゲームソフト 
の原点を見た。 木下達也 (19) 兵_県 
































220 print " 1 
230 /* 

240 10 cate 0, 
250 repeat 


Save 


Q u 


11 


260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 

",Sizel 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 


repeat 
Out() 

until Pointer > (Size)*abs(M) 

M=0 : print"Command : " : :Bl=inkeyS : B1=strlwr(B1) 
switch asc(B1) 


case 

case 

case 

case 


Pointer=Pointer-128 : break 
Pointer=Pointer+128 : break 
Edit():break 
N'um= f open ( Edit File ， .’ w ”） 
input "ファイルサイズを 入力して くださ i 

if Size 1< >0 then Size = Size1 
fwrite(Dump,Size mod 65536,Num) 
locate 0,29：print spaces(45 ); 
fcloseall() : break 

M=1 : Pointer=-8 : break 
CrcOn=-CrcOn : break 
EF=1 


case p 
case 'c 
case '! 
endswitch 

Pointer ： Pointer-128 
if Pointer<-9 then Pointer=-8 
locate 0,8 

if M=1 then prinf'Hit Key":B1=inkeyS 
locate 0,8 ： print" ’’ 

490 until EF=1 
500 end 
510 /* 

520 func Out{) 

530locate 0,10 
540 for i=0 to 7 
550 Vsum(i)=0 
560 next 

570 for i=0 to15 
580 Pointer=Pointer+8 

590 Hex 二 st rings (4-len(hexS( Pointer} ) , ••()” ) +hexS ( Pointer) 

600 Dam=inkeyS(0) 

610 Pr(Hex+" M ) 

620 Ascii:"" 

630 for j=0 to 7 
640 Data=Pointer+j 

650 Pr( strings ( 2-len(hexS ( Dump( Data ) ) ) , '*0 M )) 

660 Pr{hexS(Dump(Data))+"") 

670 Sum=Sum+Dump(Data) 

680 Vsum(j)=Vsum(j)+Dump(Data) 

690 Al=Durap(Data) 

700 if not isprint(Al) then A1=&H2E 
710 Ascii=Ascii+chrS(Al) 

720 next 

730 Pr(” ： "+rights( ”0..+hexS(Sum) ,2} + " ,, +Ascii) 

740 Prl() 

750 Sum=0 
760 next 

770 Pr(stringS(35, M -")) 

780 Prl() 

790 Pr("SUM: M ) 

800 for i=0 to 7 

810 Pr(rights( M 0 M +hexS(Vsum(i)),2)+ M n ) 

820 next 

830 if CrcOn = -1 then Pr(" "):Pr(Crc{Pointer )) 

840 Prl() ： Prl() 

850 endfunc 
860 / t edit mode 
870 func Edit() 

880 Pointer=Pointer-120 
890 X=0:Y=0 
900 while 1 


910 

920 

930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 


for i=0 to 7 

Work(i)=Dump(Pointer+i) 
next 
while 1 

locate X/2+X+6,V+10 
FrO 

repeat 

Bl=inkeyS 

switch asc(strlwr(Bl)) 
case 28 ： X=X+1:F=1 

if X=16 then X=0:F=2 
break 

29:X=X-1:F=1 

if X=-l then X=15:F=3 
break 

30 ： F=3:break 
31 ： F=2：break 
13:F = 4:break 
case 27 : F=5:break 
case 127 : F=6 : break 
default 

if B1> = "0" and B1< = *'9 M 
if Bl> = "a” and 


case 


case 

case 

case 


then Al=asc(B1)-48 : F=1 
then {Al=asc(B1)-87 : F=1 
Bl=chrS(asc(B1)-32)} 


1150 

if 

asc(Bl)=12 

then 

F=1 

Al= 

， a，-87 

Bl= 

"A" 

1160 

if 

asc(B1)=47 

then 

F=1 

Al= 

， b，-87 

Bl= 


1170 

if 

asc(Bl)=42 

then 

F=1 

Al= 

， c，-87 

Bl= 

"C" 

1180 

if 

asc(B1)=45 

then 

F=1 

A 1= 

'd'-ST 

Bl= 

"D M 

1190 

if 

asc(B1)=43 

then 

F=1 

Al= 

， e，-87 

Bl= 

，， E" 

1200 

if 

asc(B1)=61 

then 

F=1 

Al= 

， f»-87 

Bl= 

•'F*' 


if F then {Data=X/2 


1220 if X and 1 then { 

1230 Work(Data)=(Work{Data) and 240)+A1)else { 

1240 Work(Data)=(Work(Data) mod 16)+Al<16} 

1250 print B1 : 

1260 X=X+1 

1270 if X=16 then F=4 

1280 } 

1290 endswitch 

1300 until F 

1310 if F=1 then continue 

1320 if F=2 then {V=Y+1 

1330 if Y=1B then {if Pointer>65400 then {V=15 
1340 continue} else { 

1350 Out() 

1360 Pointer=Pointer-120 

1370 if Size く Pointer then Size=Pointer+128 

1380 Y=0 

1390 break}} else { 

1400 locate 6,Y+9 

1410 for i=C to 7 

1420 print rights("0"+hexS(Dump(Pointer+i)) , 2 );""； 

1430 next 

1440 Pointer 二 Pointer+8} 

1450 break} 

1460 if F=3 then {V=Y-1 

1470 if Y=-l then {if Pointer<118 then {Y=0 
1480 continue) else { 

1490 Pointer 二 Pointer-136 

1500 Out{} 

1510 Y=L5 

1520 break H else { 

1530 locate 6,Y+lL 

1540 for i=0 to 7 

1550 print rights ( M 0" + he:<S ( Dump{ Po Lnter + i ) ) , 2 ) ； " •’； 

1560 next 

1570 Pointer=Pointer-8} 

1580 break} 

1590 if F=4 then {Sum=0 

1600 for i=0 to 7 

1610 Dump(Pointer.i)=Work(i) 

1620 Sum=Sum+Work(i) 

1630 Vsum(i)=0 

1640 next 

1650 locate 33,Y+10 

1660 print rights ( ..O.’+hexS { Sum) , 2 }; 

1670 for i=0 to 7 

1680 for j=-Y to 15-Y 

1690 Vsum(i)=Vsum(L)+Dump(Pointer+j* 8+i) 

1700 next 

1710 locate 6 + i*3,27 

1720 print rights("0"+hexS(Vsum(i)),2) 

1730 next 

1740 /* CRC 

1750 X=0 ： Y=Y+1 

1760 if Y=16 then (if Pointer>65400 then V=15 else ( 

1770 Out() 

1780 Pointer=Pointer-120 

17 90 if SiEe<Pointer then Size = Pointers 123 

1800 Y=0|} else { 

1810 Pointer=Pointer+8 

1820 break}> 

1830 if F=5 then {PointersPointer-Y*8+ 120 
1840 break} 

1850 if F=6 then {k=Pointer+X/2 

1851 if X mod 2=1 then { 

1852 Dump{k)=(Dump(k) and 240)+(Dump(k+1)shr 4) 

1853 k=k+l 

1854 } 

18oo for j=k to Pointer+7-Pointer mod 8 

1860 Dump(j)=((Dump(j) and 15)*16+(Dump(j+1)shr 4)) 

1870 next 

1880 Pointer=Pointer-8 

1890 Out() 

1900 Pointer=Pointer-120 

1910 break} 

1920 endwhile 

1930 if F=5 then Sum=0 : break 

1940 endwhile 

1950 endfunc 

1960 func Pr(St ； str) 

1970 if M then lprint St : else print St; 

1980 endfunc 
1990 funo Pr1() 

2000 if M then lprint else print 

2010 endfunc 

2020 func str Crc(P) 

2030 int i,j 

2040 int A,C,MASK 

2050 P=P-120 

2060 C=Dump{P)*256+Dump(P+1) 

2070 for i=2 to127 

2080 MASK=&H80 ： D=Dump(P+i ) 

2090 for j=0 to 7 

2100 C=(C shl1) 

2110 if (D and MASK) then C=C+1 

2120 if (C and 4H10000) then C=C xor &HU021 

2130 MASK=MASK shr 1 

2140 next 

2150 next 

2160 return ( strings ( 4-len( hexS (C) ) , *'0" ) +hexS (C )) 

2170 endfunc 


►いよいよ SX - WINDOW のアプリケーションが揃つてきましたね。 X 68000 の新たなる時 
代に期待しています。 安藤品(21> 和歌山県 


特集 Brush up your MAGIC 7 Q 
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國謂警 I 


SO Oh! X 1991. 9. 























































II 特別企画 


t 】 MXI の正しし儀み方 


[編集部] 


Oh ! X に正しい読み方など存在しないことはいうまでもない0 
とはいえ，心得ていたほうが楽しめることはあるだろう。 
知っている人は「その筋事典」の焼き直しかあ 
といった気分でおおらかに読んでいただければ幸いである。 



Oh ! X も創刊されて10年目に入っている。 
その間，誌名も変わったし，内容的にもい 
ろいろな意味で変化してきたといえるだろ 
う。読者のなかにも， Oh ! MZ の時代からず 
一っと読んでくれている人もいれば，ごく 
最近 X 68000 を買ってから読むようになっ 
た人も多いはずだ。ところが，特定の機種 
を対象とし，毎月続けて読んでくれる読者 
が多いこともあって，それなりに癖のある 
誌面になりがちだ。ここでは， Oh ! X がどの 
ような認識に立って誌面作りを行っている 
かを知ってもらう意味で，通常はあえて触 
れないような話を集めてみよう。 


パソコン本体のこと 


まずはハードウエア。 Oh ! X た^からといっ 
て X 68000 しか出てこないわけではない。頻 
度の高い他機種も併せて紹介しよう。 

• X 68000 

本誌をお読みの読者諸氏なら知らぬ人は 
ないというくらい有名なパソコンである。 
発売当初からパーソナルワークステーシヨ 
ンと銘打たれていた力 ? ，さすがに恥ずかし 
いので Oh ! X ではそういう表現は避けてき 
た。そう呼べる商品になってもらいたいが， 
まだ道程は遠い。とはいえ，「理想には」いち 
ばん近いパソコンではないかと編集部内で 
は思われている。自由度はあらゆるバソコ 
ンのなかでナンバーワンだろう。もしも負 
けるとしたら MZ -80 K ぐらいか。こだわっ 
て使う人にはこたえられないマシンである。 

最近のデータでは，本誌読者の9割以上が 
この X 68000 を所有しているらしい。ちなみ 
に， Oh ! X の編集部員でも5人のうち，4人が 
個人的に X 68000 を所有している。 

X 68000 には特定の愛称はなく，省略する 
ときも単に 「ロクハチ」「エツクス」 と呼ば 
れることが多い。一説によると F 社製品の 


ユーザーはなぜかかなりの確率で「ペケロ 
ク」と呼ぶという。一部のパソ通愛好者に 
もいるようだ。 Oh ! X の関係者では唯一(で） 
氏がそう呼んでいる（当人はその事態に気 
づいている様子がないが)。その他マイ 十一 
な呼び方では「ロッパ」「ペケロッパ」など 
がある0無論， Oh ! X では正しく「エックス 
ロクマンハッセン」と呼ぶことを推奨して 
いるが，その事実はあまり知れわたっては 
いない。 

•AMIGA 

昨年入社した ( A ) が， AMIGA 500 を購入 
したことからブームが起こる0続いて ( U ) も 
ハ。ワー モンカ、、をやりたいがために購入し， 
編集部に常備してこれみよがしに海外のソ 


なものであった。もちろん誰も反省はして 
いない。 

籲 Macintosh 

ソフト バン クの編集局では DTP シス テ 
ムとして活躍しているのが Macintosh だ 0 
Oh ! X では以前から有田隆也氏が「知能機械 
概論」などで Macintosh の話題を取り上げ 
ているが，最近では荻窪圭氏が Macintosh 
Ilex を買ったことからよく話題にのぼる。 
Macintosh は尊敬すべき先輩だが，マック 
至上主義のユーザーには気をつけよう。彼 
らは，マック以外は パソコン ではないとい 
い，マツクはもう パソコン ではないともい 
う。安くなったとはいえ何かしようとする 
たびにお金がかかるのは変わっていない。 


フトを走らせる。 512 K バイトのメインメモ 
リと 2 DD のディスク1枚で，リアルなアニメ 
ーションや迫力の PCM 音を鳴らす 
AMIGA のソフトはすごいものがある。そ 
のため， Oh ! X の誌面にはなにかと AMIGA 
の話題が氾濫している。特に ( U ) の編集後記 
(今年の7月号）は，読者を混乱させる悪質 


• PC -9801 

高価なマシンを買えば，それだけできる 
ことが広がる Macintosh と違い，168,000円 
の16ビット機を買っても70万円の32ビット 
機を買っても，できることはあまり変わら 
ないのが PC -9801 およびその互換機の特長 
だろう。まあどうでもいいけどね。 


Oh ! X 才 1 J ジナルシステム 


•S-OS “SWORD” 

エスオーエスソ _ ド。スォード，エスワードは 

誤り。このシス テムがあれば THE SENTINEL に掲 
載されているプログラムが共通に使える。 S -0 S 
の意味は不明。現在の編集部には由来を覚えて 


•OPMA/OPMD 

オーピー エムエイ / オービーエムディ。 Oh ! X 才 
リジナルの音源ドライバ（？）。従来の 0 PMDRV . 
X に MIDI 出力と AD PCM の同期機能を拡張するも 
の。詳しくは今月号の質問箱168ページ參照。 


いるものはいない。 

•MAGIC 

マジック。 Micro - computer's Advanced Graphic 
Interpriter Core 。 

原作はアルシスソフトウェアの TUX 吉村氏。 
Z 80 のコードを68000に書き直したものが黄金週 
間 PRO -68 K に収録されたバージョン。今月の特 
集でグラフィックルーチンなどを X 68000 用に 
拡張した。拡張しだいで，あと2倍は速くなるか 


•CARDDRV 

カードドライバ。 Oh ! X オリジナルの力ードゲ 
ーム作成用力ードデータ管理ドライバ。 X - 
BASIC で手軽に力ードゲームを作成するための 
CARD . FNC をコンパイラ対応に拡張したもの。 
• Z ' s-EX 

ジーズイーエックス。 X 68000 でもっとも普及 
しているグラフィックツール， Z’sSTAFF PR 0- 
68 K の機能を拡張するもの。使用の際は RAM 4 M 


な？ 


バイトはほしい。 


Oh ! X の正しい読み方 81 











八ードウエア環境のこと 


ここでは， パソコンの基本システム とな 
るハードウヱア要素について現在の状況を 
見ておこう。 

•CPU ( MPU ) 

シーピーユー。コンピュータの心臓部で， 
こいつの 能力が パソコンの 基本的な仕様を 
支配する。 

PC -9801 や IBM - PC などのマシンが採用 
しているのはインテル社の CPU 。 PC -9801 
の場合は8086でスタートし，その後8086と 
互換性のある V 30 を投入，現在の主流は，16 
ビットの80286, 32ビットの80386 SX / DX と 
なっている。 X 68000 の CPU はモトローラ社 
の68000で愛好者は特に MPU と呼んだりす 
る。 Macintosh , AMIGA , なども68000マ 
シンだが，主カマシンはいずれも32ビット 


の68020, 68030へと移行している。68030で 
スタートした NeXT は現在68040である。 

ところで，68系 CPU はその生い立ちか 
ら，ミニコン 下がりの石，86系は電卓上が 
りの石などと呼ばれることもある。 

•クロック 

CPU が命令を実行する単位時間を決め 

る メトロノームの ようなもの。 クロックが 
早くなればそれだけ実行速度が速くなる。 
この春の新製品 X 68000 XVI では，従来の10 
MHz から 16 MHz へと クロック 周波数が上 
がっている。ちなみに現在 PC -9801 の主力 
マシン は 20 MHz の 386だが， X 68000 と同時 
期に発表になった MZ -2861 は 8 MHz の 286 
であった。なお，無理に クロックを 上げる 
ことは各自の責任のもとでやってほしい。 
むやみに他人には勧めないように。 

•ハードディスク 

かつては贅沢品だったハードデイスクも 


〇 h ! X を楽しむだめの 
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•表紙 

ヒョウシ。現在はパーソナルコンピュータに 
よる CG のもの。残念ながら （？） 両者とも PC - 
9801 を使用して制作中。 須藤氏はパーソナルリ 
ンクスとメタエディタ，塚田氏はトランスビュ 
一夕とサイクロン Tachyon または C - TRACE を使 
用。 

春ペンギン情報 コーナー 

ペンギンジョウホウコーナー。ペンギンとい 
うのは Oh ! MZ 初期からのキャラクターだが，い 
つしかイラストは載らなくなった。まあ，それ 
だけのこと。ペンギンのキャラはマシン語カク 
テルなどで復活している。 

#バビンチョ 

西川善司氏の合言葉。「まんがはじめて物語 j 
で使われていた呪文から取ったものだ。本人に 
よると「ノ<ビンチョ西川 j 「バビンチョリーナ西 
川」といった活用形が可能であるとかで注意を 
要する。 

「善 バビ」 というのは「西川善司の ゲームミュ 
ージックでバ ビンチョ j の略。今年の 3 月号で 
SOFTWARE INFORMATION の ぺージ に設®され 
たが，本人の趣味で膨張し，うっとうしい，じ 
ゃなかった肝心の新作ソフト情報を圧迫しはじ 
めたため，現在の位置 (LIVE in ’9 l ) に強制退去， 
じゃなくて移管された。 

•ぽっくん 

ポックン。これも西川氏の専門用語。 （？ っく 
ん，ぽっくん，とうるさいので現在は使用を控 
えている。基本的には，なるべくつまらない洒 
落のあとに「なんちて，ぽっくん」と締めるの 
が美しい使い方とされている。 


•その筋 

ソノスジ。かつて Oh ! MZ 最大のキーワードだ 
った。もともとはそんなにいい意味ではなかっ 
たはずだが，いつの間にかコンビュータのェキ 
スパートを指す言葉になってしまった0 
•桊野式 

クワノシキ。グラフィックの階調を落とすた 
めのアルゴリズム。詳しくは8月号参照。 
# Oh ! X 式パレット 

才ー エッ クスシキパ レッ ト。 SX - WIND 0 W 力<16 
色なので，16ビットカラーから変換する際に採 
用された GGRB なパレット。 RGB のうち，もっと 
も輝度の高い緑成分を2ビットで処理し，全体の 
コントラストを抑えめにするとできあがる。で 
きれば標準16色 ( RGBI ) でやりたいが,標準16色 
用の高速なアルゴリズムが思いつかないので， 
このまま押し通そうかという動きもある。 SXC 0 NV . 
X , SXIMAGE . X で採用されている。 

_ぜんまいちゃん 

ゼンマイチヤン。ちょっと古いが，1987年の 
吉田幸一氏が執筆した「ぜんまい仕掛けのプロ 
グラム」（1987年4月号）に登場した女性型アン 
ドロイドの愛称。 BASIC 入門用としてアンドロ 
イドに命令を与える仮想のインタプリタを想定 
したもので大反瞿を呼んだ。3年後のマシン語特 
集でも再登場している（1990年7月号)。 

正確には「全快 I 号 j というハードウェアがあ 
り，その上で走る日本語インタプリタが「ぜん 
まいちゃんインタプリタ VI . 0」だったのだが， 
いつしか全快 I 号自体がぜんまいちゃんと呼ば 
れるようになった。かつて，編集部を訪れた女 
性がゲームソフトの箱を手にとって「これ一太 


いまやなくてはならない必需品となり，コ 
ストも下がっている。すでに日本電気の純 
正品でも，100 M バイトで128,000円という 
定価がつけられている。いよいよ 10 M あた 
り1万円が相場となってきた。 X 68000 XVI - 
HD (81 M バイト）は15万円高で発売3力月 
で割高となってしまった。あの内蔵タイプ 
はかなりいい品なのだが。 

• メモリ 

メインメモリ 128 K バイトでスタートし 
た Macintosh も 6 M バイトは欲しいという 
時代になってきた。 IBM マシンでも Win 
dows 3.0 の普及でメモリはいくらあっても 
困らない。すでに，米国では 33 MHz の386 
DX マシンが 4 M バイト RAM と 200 M バイ 
卜 HDD を積んで実売価格は40万円台とい 
う状況らしい。 

X 68000 でも，来年はせめて 4 M バイト標 
準機を出す必要があるだろう。 

郎で使える？」と言ったそうだ。ぜんまいちゃ 
んのシナリオは， PC -980 I が一太郎と呼ばれて 
しまう世相を反映したものであったのだろうか。 
•電子ちゃん 

デンコチヤン。東京電力の「でん こ」 とはま 
ったく関係ない。満開製作所が発行する X 68000 
のためのディスクマガジンでいろんなツールや 
楽しい絵や音楽や役立つデータがいっぱい入っ 
てしかも電源オンでたちまち起動，あとはマウ 
スでラクラク操作の電脳倶楽部，の広告で本誌 
読者にはお馴染みだろう。ちなみにあの漫画に 
は，早川くんや石持先輩などは実在の人物とは 
一切関わりのないキャラクターが登場する。気 
になるのは8月号から「作：いわいいっぺい」の 
文字が消えたこと。柷氏が沈黙をやぶって登場 
するのはいつか。 

•祝一平 

イワィィッペイ。満開製作所社長にして電脳 
倶楽部の編集長を務める。もちろん，本誌で活 
躍していたあの柷一平氏である。経歴について 
は試験に出る XI の著者略歴を參考のこと。解読 
に成功したらお知らせください。 

•満開製作所 

マンカイセイサクシヨ。 X 68000 で年間数10万 
本以上のソフトを売る会社はここしかない。 

籲満開一号 

マンカイイチゴウ。満開製作所が開発するパ 
—ソナルコンピュータの名称。「皿までど一ぞ j 
(1985年3月号)で予約受け付けを開始し，圧倒 
的な反糴を呼んだ。が，当時の編集部内では「ハ 
ッタリにしては志が低い」と不評だったという。 
いま思えば NeXT に酷似しているような気もす 
る。もっとも NeXT は立方体,満開一号は流線型 
なのだが。 

#Yet Another Column 

イエ ット アナザーカラム。 Oh ! X 初のディスク 
付録に収録されたゲーム。わざわざ付録でつけ 
るんだから「絶対に面白いゲーム」ということ 
で選ばれた。 PDS の Beyond Columns を参考に，徹 
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システムソフトウェアのこと 


0 S 関係にっいても，とりあえず最低限の 
ものに触れておこう。 

• 〇 S 

オー エス。 IBM の登録商標と聞いたこと 
もあるが，英字2文字が通るはずはない気も 
する。日本語では朝日新聞が「基本ソフト」 
などと呼んでいたが，なんのことかさっぱ 
りわからないということで死語になった。 
主要なデバイス（メモリ，フロッピーデイ 
スタ， CRT ， キーボードなど）の管理，基 
本的な入出力を一手に引き受けることで， 
ハードウェア資源を有効に使うことを目的 
とした システム のこと。広義には マシン語 
モニタから BASIC まで，コンピュータを制 
御する基本 プログラム すべてを指す 0 
• MS-DOS 

底的に改良したもの。名前は yacc (Yet Another 
Compiler Compiler ) をもじったもの。 

効果音は西川善司氏の担当だが，ブロックを 
消すときの音は泉氏の好みでなかったため，「チ 
ャララン」という泉氏が作ったものを使用して 
いる（西川氏の音は「チントンシャンカシャー 
ン」という感じの音だった）。 

現在の推定日本最高記録は56,000点程度と思 
われる（電卓技を使わない場合)。 

_対戦ポビュラス 

タイセンポビュラス。昨年の編集室を席巻し 
たゲーム。はたで見ていてこれくらい面白いも 
のはない。西川善司氏は大学でたくさんの友人 
をなくしたという。これ以降，丹明彦氏の性格 
が変わったという噂もあるが，スタッフ全体の 
口が悪くなったのは確か（なぜだろう？）。 

それから， SANTIAGO のパスワード教えてくれ 
た方，紹介しそこねてごめん。 

⑩対戦ボンパーマン 

タイセンボンバーマン。深夜のマシン室から 
大声が聞こえる。道行く人は不思議そうな顔を 
して通りすぎる。山田純二， PC エンジン版5人対 
戦で Oh ! PC スタッフを蹴散らす。常勝西川善司 
「白いボンバーキング」を名乗る（しかも全国 
2位にランキングされる）。ボンバーマン，ノーコ 
ンティニュークリアの金子俊一「赤いポンバー 
キング」を名乗る。毛内俊行「青い馬鹿 j の異 
名を取る。しかし最強は，ふらっと遊びにきて無 
敗のまま去っていった横内威至ではないかとい 
ぅ噂もある。 

#アルシオーネ 

アルシオーネ。スバルの4輪駆動車で華門氏の 
愛車（ただし旧型）。直線で構成されたフォルム 
の非日本的なスタイル。ただし，異様に床高が高 
い。「板チョコみたい」「富士山のようだ」と評 
する人もいる。鮮烈なイタリアンレッドと滅多 
に見れないスタイルなのでやたら目立つ。ちな 
みに最近は横断歩道で U ターンはしないそうだ。 

2車線あればブレイキングドリフトで U ターン 


エムエスドス。マイクロソフト社の OSo 

X 68000 と PC -88 VA と NAVI を除く 16ビッ 
卜以上の国産パソコンはすべて MS-DOS 
をべ ー スに動いて いる といっていい。もと 
もと，インテル社の8088/8086用に作られた 
もので，286以上の CPU の機能を十分に生 
かすことができない。次世代の OS として 
OS /2 があるが，システムが巨大化したこと 
もあって簡単に移行できるものではない。 
•UNIX 

ュニックス。 いつぞやの日経うんたらの 

記事中には X 68000 の32ビット機の姿とし 
て UNIX が動いてうんぬんと書かれていた。 
しかし， UNIX が 100 M バイトのハードディ 
スクでも動いたのは昔の話。いまやメモリ 
16 M バイト，ハードデイスタ 300 M バイトく 
らいが最低線だろうか。それだけ資源を使 
えばほかになんでもできそうな気がするの 
だが0—般家庭から JUNET にアクセスす 

だって。 

•質問電話 

シツモンデンワ。日曜日の早朝なんかにかけ 
てくるんじゃない！誰もいるわけないじゃな 
いか。 

•週休2日 

シュウキュウフツカ。ちなみにソフトバンク 
株式会社は完全週休2日制だ。 

•付録ディスク 

フロ クディスク。「ディスクがつく号の2力月 
前は薄い」という指摘はけっこう銳い。わざと 
やっているわけではないが,人手がいちばん足 
りなくなるのはその時期だ。適当にあるものを 
詰め込んでいくのではなく （詰め込んでるけ 
ど）.そのたびに新しいものを作っているので， 
前後の号にしわ寄せが出てしまう。やっぱり年 
I 回かな。 

•XI 

エックスワン。 CZ -800 C / D システムのこと 。 CZ 
-80 IC 以降のものは「 XI シリーズ」， XI と呼べる 
のは CZ -800 C のみ。マニアタイプは CZ -80 IC が発 
売されて以降の CZ -800 C を指す。 

#68030 

ロクハチマルサンマル。どこぞの大学で2台 
の XVI をバラして30ポードを載せたとかいう噂 
もあった。沙羅曼蛇が超高速スクロールだそう 
だ（未確認。問い合わせないこと）。 

癱インテル係数 

インテルケイスウ。インテル社の CPU はイン 
テル社内では，ほかでは再現できない高性能を 
示すことからつけられた性能換算の目安。寶を 
尽くしたマシンと門外不出の超高性能コンパイ 
ラが秘蔵されているという噂もある。 

•資料請求券 

シリヨウセイキュウケン。広告のすみっこに 
ある3角形のシール。 「 X 68000 0 h ! X 9 係 j とか書 
かれている。どういうわけかこれを編集部に送 
ってくる人がいるが，編集部ではそういう資料 
は用意がない。広告にある問い合わせ先に送つ 



てほしい。 

•表4 

ヒョウ4。表4とは 0 WX の裏面の表紙で，創刊以 
来ずっとシャープの広告が入っている。広告料 
金がもっとも高いところだから，もっとも重要 
な最新機種が陣取るのが普通だが，どういうわ 
けか，やがて消えゆく運命のマイナー機種がこ 
こに載るようになる。 MZ - 1500から XI turbo DI , 
そして X 68000 の登場以降は常に XlturboZ シリー 
ズの指定席となった。 今年になってようやく事 
態は変わったようだ。現在は XVI が頑張ってい 
る。これが SUPER だったらちょっと怖いぞ。 
•原稿料 

ゲンコウリョウ。いきなり電話をかけてきて， 
原稿料は丨字いくらですか？とくる人がいるの 
には結構驚かされる。そういう人に Oh ! X の原稿 
を書いてもらうわけにはいかない。そりゃ，高 
い人も安い人もいるし，内容によりけリである。 
まあ，丨ページ害けばゲームソフトの I 本ぐらい 
は余裕で買えるでしょうけど。昨年の山田純二 
くんのように原稿料で X 68000 を買って，ますま 
す原稿を書く （プログラムを作る）といった心 
意気がほしいな。 

籲年末/ゴールデンウィーク/お盆進行 

ネンマツ/ゴールデンウイーク/オボンシンコ 
ウ。世間には迷惑な習慣があって，人々はいっ 
せいに休暇をとるようになっている。もちろん， 
印刷，流通業界関係者も同じである。ところが， 
Oh ! X は毎月必ず発売になる。そこで生じるのが 
〜進行という前倒しのスケジュールである。し 
かもその傾向は年々厳しくなっているのが現状 
だ。たとえば今月号の場合，本の完成はいつも 
の月より4日も早いのに窨店での発売日は19日 
の月曜日になってしまった。予告を見ずに18日 
に買いにいかれたかたごめんなさい。 

ところで，「荻窪圭にゴールデンウィークはな 
い」と言っていた人がいたが，ゴールデンウイ 
ークとは毎日会社勤めをしている人が使う言葉 
だと思う。うんうん。 
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るというのは，ほんの少しの例しか聞いた 
ことがないし . 。 

•0 S -9 

オーエスナイン。マルチタスクがウリの 

0 S 。 古くは MZ -80 K 用 0 S -9 の入門を初め， 
Oh ! MZ / X 誌上では CP / M -80 に比べても破 
格に優遇された 0 S だといえる。 

# CP / M ， P - CP/M 

シーピーエム，ピー （パーソナル） シーピ 
ーェム。 808 0， Z 80 で世界標準となった 0 S 。 
一時は世界を制覇した。 

# Human 68 k 

X 68000 のオリジナル OS 0 発表当時，どう 
して MS - DOS を採用しなかったのかとい 
った質問をあちこちで耳にした。そんなこ 
とをいわれても， MS - DOS は86系 CPU の 
OS だ。68000上で動く MS - DOS はマイクロ 
ソフトにはなかったのだからしようがない。 
そこで作られたのが， Human 68 k というわ 
けだ。 MS-DOS とファイルフォーマットを 
合わせ， コマンド 操作もあらかた上位互換 
である0また， ファンクシヨンコール も同 
様の配列をとるなどの配慮がされている。 

製品紹介について 


雑誌の記事でもっとも気を使うのは製品 
紹介だ。もちろん情報を正確に伝えなくて 
は読者にもメーカーにも迷惑をかけること 
になるのは当たり前だが，もっと問題なの 
は，数値のような客観的な情報だけでなく， 
それをどう評価するかといったことである。 
また，ゲームソフトのようにもともと数値 
などでは表せないものについてもなにかと 
難い、0 

•GAME REVIEW 


ゲームレビュー。 Oh!X の ライターは 不器 



表1 Oh ! X における Xfamily 新製品記事 


年度 

月号 

機種名 

ページ数 

1987 

12 

XI twin 

2 (特集） 



XlturboZII 

2 



X 68000 (ブラック) 

1 

1988 

4 

X 68000 ACE-HD 

1 (カラー） 

1988 

5 

X 68000 ACE 

1 (カラー） 

1988 

12 

XlturboZIII 

1 (ペンギン） 

1989 

4 

X 68000 PRO/EXPERT 

5 (カラー） 

1990 

5 

X 68000 PROII /EXPERT II / SUPER-HD 

8 (カラー+ 2色） 

1991 

1 

X 68000 SUPER 

1/3 (ペンギン） 

1991 

5 

X 68000 XVI 

16 (特集） 


用なので，悪いところもハッキリ書いてし 
まい結構わかりやすいと評判。また，きつ 
<書かれていてもいい場所で紹介されてい 
れば全体的な評価は高いと見てよい。ゲー 
ム専門誌では，表現が技巧的で善し悪しは 
判断しづらいが，買っちゃいけないものは 
行間にちゃんとそう書いてある（一部を除 
く）。 

•新機種 

X 68000 を買ったら1週間後に新機種が出 
たと嘆く人がいる。確かに， HD なしの 
SUPER はまずかった。 XVI を予想せずに 
買った人はショックだったと思う。そうい 
う人は表1をよく見ておいてほしい。毎月注 
意深〈 Oh ! X を読んでいればそのような事 
態は避けられるのではないかと思う。怪し 
いと思ったら，新機種を大き〈取り上げな 
いこともあるのだ。もっとも， X 68000 の場 
合は新機種が出ても直前に買った旧機種で 
後悔する必要はほとんどなかった。 XVI を 
除けばすべての機種がメモリの増設や シス 
テムの バージ ョ ン アップで同等の機能を持 
つようになるからだ。新製品が出るのを待 
って安くなった旧機種を狙う人も多い。 

□ h ! X 「数字の秘密 j 


•公称発行部数 

Oh ! X の公称発行部数は一応10万部だ。しかし, 
本当はそれよりも結梢少ない。ところで雑誌の 
公称部数というと実際の2倍くらいまでは許さ 
れることが多いが. X 68000 ユーザー の過半数が 
読んでいる Oh ! X では2倍もすると ユーザーより 
も読者のほうが多くなってしまい，信用問題に 
なる。そこで相手によってはむしろ9万部とか8 
万部とか7万5千部とか少なくいうようになるわ 
けだ。本当はそれよリももうちょっとだけ少な 

い。 

•特別定価 

特別定価というのは，結構便利な言葉で，特 
別に高い場合と，特別に安い場合とがある。高 
くなってごめんねという意味と，この値段に抑 


mmm 


•STUDIO X 

古くは「読者から編集室へ」というコー 
ナーで，のちに 「 STUDIOMZ 」 となり， 
現在の 「STUDIO X 」に至る。その際につ 
けた 「ON AIRj という飾りのパターンが 
強すぎて，いまだに 「STUDIO ON AIR 」 

というページだと誤解している人があとを 
断たない。 

STUDIO X やハミダシに載るためには 
アンケート ハガキの「編集部へのメッセ ー 
ジ」の欄に記入すればよい。いちばんの困 
ったちゃんは，「僕は毎月ハガキを出してい 
るのにまだ一度も載ったことがありません。 
お願いです，今度こそぜっっったいに載せ 
て〈ださい！」と書かれたもの。たいてい 
肝心なメッセージがどこにも書かれていな 
い。どうすればよいのでしようね。 

というわけで，たいして役にも立たなか 
ったかもしれないが，今後も疑問に思うこ 
とがあれば，アンケートハガキでお寄せく 
ださい。お侍ちしております。 

_ 

えているんだよという意味を同時に持っている 
場合もある。また，値上げの前触れとしても利 
用されることが多い。たとえば,最近の 0 WX の場 
合， 

4月号まで定価560円 
5月号特別定価780円ディスク付き 
6月号特別定価600円9周年増ページ 
7月号特別定価600円ホケットブック付き 
8月号から定価600円 

となっている。こうしてうやむやのうちに定価 
を上げてしまうのが一般的な手法である。もっ 
とも Oh ! X の読者は固定層だからそんな手口は通 
用しない。男らしくど一んと値上げしたほうが 
いいという意見が多いのには驚かされた。次の 
値上げはど一んと丨，000円ぐらいとか？ 
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X 68000 用 

One 


Endoh Ryuicni 

遠藤隆一 


XI 用 

WHITE MANE srs 


今月は，なせ力、メジヤーなアーティストの組 
み合わせとなってしまいました。ただし， 

2曲ともアルバムからの選曲なので，知ら 
ない方もいるかもしれませんけど。とはい 
え，曲自体も作品の出来も上々なので，夏 
休みをしめくくる大仕事としてぜひがんば 
つて打ち込んでみてください。 


たったひとつの 


今月の X 68000 用は ， PRINCESS PRIN 
CESS の 「 One 」 をお届けしましよう。 
OPMD 用です。 

この曲はアルバム 「PRINCESS PRIN 
CESSj のトリをつとめる曲ですね。作曲者 
の奥居香さんは，ヴォーカルをメインに小 
物を担当しているお姉さんです。その昔， 
PRI 2 が赤坂小町と名乗っていたころから 
のメンバーですね。 

さてと，作品の解説とまいりましょう。 
いきなりですが，この作品では音色の煮詰 
めにやや甘さが残っているようです。たと 
えば，「やっと最後の恋にめぐり逢えた」と 
いう歌詞がついている歌にしては，ヴォー 
カルの音が硬いと思いませんか。原曲では， 
確かに奥居さんの声量でかなり強い声に聞 
こえるのですが，もっと優しい音にしたほ 
うがよいでしよう。オープニングのピアノ 
にしても，ちょっと狙いすぎです。もっと 
素直なピアノに徹したほうがきれいに仕上 
がると思いますよ。 

それから，サンプリングの CONFIG ファ 
イルに若干の変更があります。普通に 
OPMD で鳴らすとオーケストラヒットが 
鳴りますので， 

15=sdDvl3.pcm 

23=bdlvl5.pcm 

43=crsh2v8.pcm 

に変更してください。変更したくない場合 
は一度入力したあとで，エディタなどで置 
換をしてみてください。 

それと，たいしたことではないのですが， 
テンポはひとつのトラックに書いておけば， 
ほかのトラックもそれにあわせたテンポに 
なります。この作品では5000行あたりにテ 
ンポの山がありましたので，その部分だけ 
は削除してあります。このほうが理論的に 




もテンポずれは減るはずです。 

作者の遠藤君は16歳で，初投稿というこ 
とです。これからも月1，2で作品を送っ 
ていただけるということで，非常に楽しみ 
にしております。もっといろいろ研究して， 
素晴らしい作品を作ってくださいね。 

ちょっと長めのリストですが，がんばっ 
て入力しましようね。 


XI 用が載っているう 


嬉しいことに XI 用の作品を掲載します。 
最近は諸般の事情もさることながら， XI の 
投稿作品自体少なくなってきているので， 
あまり掲載されていなかったですからね。 

さて，曲は T - SQUAREOrWHITEMANE 」 
です。ホワイト*マネではありませんよ。 
ホワイト•メインと読むようです（が，私 
には読めません）。 MusicBASIC 用です。 
T-SQUARE はこの LIVE in でも有名です 
ので，とくに紹介するまでもないでしよう。 
5人組のフュージョンバンドですよね。 F 1 
のイメージソング 「 TRUTH 」 はあまりに 
もメジャーです。この曲はアルバム「ナチ 
ュラル」からの選曲になりますね。世の中 
には U.S. パ、ージョンというのも存在するよ 
うですが，こちらはノーマルの 「WHITE 
MANE 」 のようです。 



作者の阿部君は3月号に掲載された 
LINDBERG の 「LITTLE WING 」 以来の 
2回目の登場になりますね。 

さすがに T - SQUARE の曲を再現するの 
はちょっと大変なのでしょう。もともとフ 
ュージョンは，テクニック命ともいえるジ 
ヤンルですし，音数も足りないのは目に見 
えてます。それでも投稿は多いんですよね。 
この作品では足りない音数をごまかすため 
に，ちょっとしたテクニックが盛り込まれ 
ています。これは，コードを省略するとき 
には，ほかのパートで鳴っている音を抜い 
てしまうという方法です。具体的には，ベ 
ースと同じ音を和音から抜きます。たとえ 
ば， C のコードは， C ， E ， G の3音で成 
り立っていますが，ベースが C のときは E ， 
G の2音を鳴らせばよいということです。 
ベースの音の倍音や3倍音とコードが和音 
になるということなのですが，わかってい 
ただけますか0この方法は，ピアノやオル 
ガンなどで同じ音色の場合には非常に有効 
です。知らなかった人は曲作りの参考にし 
てみてください。 

作品の出来は，苦労のしがいもあってな 
かなか聴きごたえのあるものに仕上がって 
います。曲が長いこともあって，ちょっと 
中ダレを感じますが，ここまでできていれ 
ば OK ですよね。 （ S . K .) 
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44,15,0,0 
31, 5,6,0 

31.10.4.5 
31,20,6,0 

31.25.6.5 
m vset( 20 
v=( 

59,15,0,0 
31,0,0,0 
31,20,0,0 
22,18,0,0 
31 ， 10,5,3 
m vset(21 
v={ 

44,15,0,0 
31, 5,6,0 
31,10,4,4 

31.20.6.3 

31.25.6.4 
m_vset(22 


31,22,13,0,8,7, 0,3,3,0,0, 
31,15,15,6,5,0, 0,1,3,O,O) 
ra_vset(16,v) 
v= { 

60•1 oi 0,01 0，01010，013,0, 
31,9, 8,0,10,7,0,6,7,0,0, 
31,15,14,6, 1,0,0,1,7,0,0, 
31,20,10,0,10,7,0,5,3,0,0, 
31 ， 0,14,6, 0,0,0,1,3,0,01 
m_v8et{17,v) 
v= { 

59,15, 0,0,0, 0,O,O t e f 3,0, 
31 ,20 ， 20,0,8, 12,0,1,0,0,0, 
31,21,20,0,8,17,0,0,0,0,0, 
31,20,20,0,8,10,0,1,0,0,0, 
31,11,10,8,15,0,0,1,0,0,0) 
ra_vaet(18,v) 
v=( 

60,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
31,0,0,0,0,27,0,6,7,0,0, 
11,0,1,7,0, 0,0,8,7,0,0, 

31,0,0,0,0,27,0,6,3,0,0, 
11,0,2,7,0, 0,0,8,3,0,0) 
m_vset(19,v t 


860 m_vse 
870 vr{ 

880 52,15 
89011,0,0,0,0,37, 0，4 
900 8,0,0,3,0,0, 0,8, 

91011,0,0,0,0,37,0,4 
920 8, 0 ， 0, 3,0,0, 0,8 

930 m_vset(14,v) 

940 v={ 

950 52,15,0,0,0,0,0,0 
960 31,8,0,0,3,22,0,8 
970 22,0,0,6,0, 0,0,8 
980 31,5,0,0,2,22,0,8 
990 15,0,0,6,0, 0,0,8 
1000 m vaet(15,v) 

1010 v={ 

1020 60,15,0,0,0,0,0,0 
1030 31• 0,0, 0,1, 12,0 
1040 31.15,15,6,5,0, 0 


1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1450 

1460 

1470 

1480 

1490 


/♦Flute m h 


/•Backing 


/•Alpegio 


"Tom 


/♦Snare 


/•B D 


/«M Guitar 


/♦Crush 


10 /t/t/t/t/t/t/t/t/t/t/t/t/t/tzi/t/t/t/t/t/t/t/t/t/t/t/t 

20 ハ 

30 /拿 One 

40 /* 

50 /♦ /♦ 

60 ハ /* 

70 /拿 Princess Princess /» 

80 /拿 

90 /*/*/!/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/»/*/*/♦/*/</«/*/*/*/*/*/« 

100 m_init() ： m_tempo(130) 

110 for i=1 to 8:m_alloc(i,5000):m aasign(i,i)：next 
120 str a(50)[256]Tb(50)[256],c(50)[256] ,d(50)l256],e(50)[256] 
,f(50)[256],g(50)[256],d4[20J,d8(20] ,d6t20J,d24(20J f s4t20] (8 8[20 
],s 6 [ 20 ],h4[ 20 ],h8[20],h6[20] ,14120],18120] ,16(20],cr[20],cy 【 9J 
130 atr h(50)[256J,k[256],w4[10],w8[10],w6[10],19[20] 

140 key 19,..m tempo( 200 ) M +chr$ (13 ) ： key 20 , M n_tempo( 130) ,, +chr${ 
13) 

150 /* 

160 ハ VOICE SET 


170 dim char v(4, 10)= 


.rings 


180 

53, 







190 

31, 

0, 

0,0,0,17,0, 

2 

7 

t 0 

• 0, 

200 

13, 







210 

12, 

0, 

0,6,0, 0,0, 

6 

2 

• 0 

,0, 

220 

12, 

0, 

0,5,0, 0,0, 





230 

m vset( 11» v) 





240 

V={ 







250 

58 t 






260 

31, 

12 

,1,0,15,25, 

0 

,0 

,7 

• 0 ， 0, 

270 

こ il ， 

0, 

0,9 ， 0,50, 

0 

,4 

,3 

,0 ， 0 ， 

280 

20, 

10 

,1,9,15,27, 

0 

,0 

• 3 

,0,0. 

290 

20, 

10 

.0,7, 0, 0, 

0 

,0 

• 丁 

,0.01 

300 

m_vset(2,v) 





310 

v={ 







320 

60, 

15 

10101010101 

0 

,0 

,3 

• 0, 

330 

31 ， 

8, 

01012937 f 0 t 

8 

,7 

,0 

,0, 

340 

15, 

0, 

O t 6 9 0 t 0 f 0 9 

8 

,7 

,0 

,0, 

350 

31, 

8, 

01092137 >0 f 

8 

,3 

,0 

• 0. 

360 

15, 

0, 

0,6,0,0, 0, 

8 

»3 

• 0 

,0} 

370 

m vset(4,v) 





380 

v={ 







390 

60, 







400 

31 ， 







410 

24, 

10 

•4,4,8, 0,0 

# 

1, 

7, 

0,0, 

420 







0.0, 

430 

31, 







440 

m vset(5,v) 





450 

V={ 







460 

51, 







470 

26, 

0 

i 0 t 0 1 0 1 17 9 

0 

•1 

• 7 

,1,0, 

480 

26, 








490 31,18, 1,0,4,21,0,1,0,2,0, 
, 0 ) 


»HH, OP C"! 


* V o c a J 


/* L o w si 


• Horn 


/«GU I TAR 


0, 

0, 

0, 

0) 


： (13,v) 

0,0,0,0,0,0,0,3 


500 31,11,12,6,4, 3,0,1, 
510 m vset(8,v) 

520 v={ 

530 60,15,0,0,0,0,0,0,0, 


540 31,12,0,0,8,20,0,2,7,0, 
550 31, 8,5,4,5, 0,0,2,7,0, 
560 22, 0,0,0,0,20,0,3,3,0, 
570 31,10,5,4,5, 0,0,2,3,0, 
580 m_vset(9,v) 

590 v={ 

600 44,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0 
610 31,0,0,0,0,22,0,1,7,0,0 
62016,0.0,6,0, 0,0,1,7,0,0 
630 31,0,0,0,0,17,0,1,3,0,0 
640 13,0,0,6,0 ， 0,0,1,3,0,0 
650 m_vset(10 f v) 

660 v={ 

670 61,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0 
680 31,5,0,0,2,35,0,1,7,0,0 
690 10.0,0,6,0 ， 0,0,2,3, 0,0 
706 11,0,4,6,0, 0,0,4,0,0,0 
71010,0,0,6,0, 0,0,2,3,0,0 
720 m_vaet(12,v) 

730 v=( 

740 44,15,0,0,0,0,0,0,0,3.0 
750 31,0,0,0,0,17,0,4,7,0,0 


760 22,0 ， 6 ,6 
770 31,0,0,0 
780 22,0,6,6 
790 m vset( 
800 v={ 


0, 3 ， 0, 8,7, 0，0 
0,16,0,4,3,0,0 
0 ， 3,0, 8, 3 ， 0 ,0 


59，15 

,0, 

0 

,0, 

0 

,0 

,0 

,0 

,3 

31,20 

,3, 

0 

,2, 

0 

,0 

,2 

,3 

,0 

31，10 

,0, 

0 

, 1, 

77 

,0 

,2 

,7 

,0 

15，10 

,0, 

0 

,0, 

42 

,0 

,2 

,0 

,0 

13,10 

,0, 

5 

,0, 

0 

,0 

,2 

,0 

,0 


1500 /t DRUM SET 

1510 d8="y2,23r8' : a8="y2,15r8" : d4 = M y2,23r4 ••: s4 = ,, y2,15r4** 

1520 /*d8= ,, «18«vl27olc8" : s4 = ,, @17Svl27ole4 ••: d4 = "S18c4” ： a8 = **«v 
12601 (*1768.. 

1530 k=' , 916r2r8' ： s6= ,, y2,15rl6 ,, :d6= ,, y2,23rl6 ,, :d24 = ,, y2,23r24 ,, :h4 = 
M 916f4 n ： h8s ,, 916f8 ,, ： h6="9vl 2601 «16fl6" 

1540 /»k= M «16r2r8' , ：86 = ,, «17el6 ,, ： d6 = , dl8cl6 , *:d24 = ,, #18c24 M ： h4 = , ei6 
f4":h8="016f8":h6="®16fl6" 

1550 14=”®16d4":i8=”@16d8” ： 16 ：： ”ei26olS16dl6":19=H6ol®vl27d8." 
: w4 = ”r<r :w8=..r8":w6="rl6":cr="98evl26o5plc4olp3 , . :cy=”y2,4 3r4" 
1560 /*14 = M ftl6d4” ： 18="ei6d8" :16 ：：， 'S16dl6" :19=” 01601 ftvl27d8 •”： w4 = 
"r4":w8="«vl26olr8":w6s”rl6":crs"e8o5c4ol M :cy="e8o5>e4ol" 

1570 /* 

1580/* 1660 ， 1680, 1700 行は FM D r U m S です •1650 ， 1670 •1690 にか 
えると ADPCM になります * 

1590 /* 

1600 /* A 

1610 /* 

1620 n_trk(1,k+d8 + 84+cr+88+d8+d4 + a4) 


: M e2vl3o3L8q7 >r2r4b&b-164a+16 ffffffff 
:" ®5vl3o4L8y 50,20 pi rl <c>fa<c&c2 
： M «5vl0o4L8 rl6 p3 rl <c>fa<c&c2 
M d5vldo4L8y52•00p2 rl <c>fa く c&c2 


:"® 22vl5o5L8 
: , '«21vl3o2L8 
: M rl rl 


p3 rl Kd8vl3p2o4ggggg£g 
p3 rl <f>ff<f>ff<f>f 


»a( ! 

i) 

,b(1 

L) 

• c(1 

L) 

• d(1 

L) 

9 e( : 

f (] 

L) 

[t 

t8(1 

L) 


1638 a( 

1640 b(1) 

1650 c(1 
1660 d(1 
1670 e(l 
1680 f(1 
1690 2( 1 
1700 m_trk(2,a( 

1710 «_trk(3,b( 

1720 n trk(4, 

1730 m trk(5,d( 

1740 n_trk(6, 

1750 m_trk(7, 

1760 m trk(8 ， g( 

1770 /t 

1-780 /* B 

1790 /拿 

1 800 ra^trk(1,d4+s4+d8td8+s4+d4+s8+d8+d4+34+dl+s4fd8+d24+d24+d24 
+ a4+d4 + s8+d8+d4+s4) ： m_trk(1,<14 + a4+d8+d8 + a4+cU + 88+d8+d4 + a4+d4 + a8 + 
d8) 

1810 m trk(1,19+s6>s8 + 18) 

1820 ffffffff fffffff<f ffffffff ffffffff ffffff 

ff fffffff&f-16&e+16 

1830 b(2) = " | :2d>fb-<cUcd2 e>g<ce&e2 d> f b- く dicd2 I lc> fa く c&c2 : II 2 
1840 c(2) = "|:2d>fb-<d&d2 e>g<ce&e2 d>fb-<did2|lc>fa<c&c2：I 12 
1850 d(2) = "| ： 2d>fb-<d&d2 e>g<ce&e2 d>fb-<d&d2|lc>fa<c&c2:I I 2 
1860 e(2 ) = " | : vl52vl3q6s22SS22 : Ivl5q8gvl3q4ggggq8vl5gl6g16vl3pld 
220564 e98o4vl3p2g2g«228 I : vl5gvl3q6gggggsg : I£gggr2 
1870 f(2)s M 921vl3L 8021 :7<f>ff<f>ff<f>f : I 
1880 g(2) = '*rl rl rl rl rl rl rl 
1890 m_trk(2,a 
1900 m trk(3 >b 
1910 n 二 trk<4,c 
1920 m_trk(5,d 
1930 m_trk(6,e 
1940 ■ trk(7,f 
1950 m trk(8,« 

1960 /拿 C • 

1970 /* 

1980 m trk(1,cr+88+d8+d4+84+d4+s8+d8+d4+84+d4+94+d4*84+d4-fs4+d8 
+d8+a4)~ 

1990 a(3}="®2vl3o3L8 >I ： 3ffffffff : I<ffffffff > 

2000 b(3) = "01vl5o3L8y 50,00 p3 r4rcf4cdi dl r4.ggab-a& a4 . gg4 . f 



0 0 0 0 
0 0 0 0 
7 7 3 3 
7 6 4 1 
0 0 0 0 

2 7 5 2 
312 

4 3 5 5 ^ 


0 0 0 0 
0 0 3 0 
7 7 3 3 
5 3 13 


5 4 3 7 V 


V o 0 o o 


0000 00000 
0 0 0 0 3 0 0 0 0 
7 7 3 3 0 7 7 3 3 


o 0 
0 0 
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►いま，受験生の私は r いかにして親にばれずにパソコンを触るか J という課題に取り組 
んでいます。 児岛広 (18) 奈良県 





































































2010 c(3)= M «lvl3o3L8y5l,30p3 r4 r cf4cdi dl y51,40vl5r4.ggab 
-a& a4. 824 . f 

2020 d(3)s ,, «5o4vllL8p3yo2 f 24 vl3f 1 pi vl1 f > fb-<ddf p3vl3a4 g2&g 
plvllceg p3vl3a plvlIcfap3vl3gplvlIcp3vl3<c4> 

2030 e(3) = "d22o5vl5L8p3q8e08o4vl3p2vllq6ggg2ggg I ： 3vl3q8gv13q6g 

exsagt ：i 

2040 f(3) = ,, «21vl5o2L8p3 I ： 3ffffffff ： I ffffeeee 

2050 g{3) = ,, e5o4vlll8p3vl3 cl d>p2v 11fb-<ddfp3vl3f4 e2&ep2vllceg 

p3vl3fp2vlIcfap3vl3ep2vllcp3vl3b-4 

2060 m trk(2 f a(3))/*BASS 

2070 m trk(3,b(3))/*VOCAL 

2080 m trk(4,c(3))/»VOCAL 

2090 m_trk(5,d(3))/*PIANO 

2100 n»_trk(6,e(3) )/<H.HAT 

2110 m trk(7,f(3))/<GUITAR 

2120 m trk(8,g(3))/*PIANO 

2130 /• 

2140 /* 4 

2150 /t 

2160 m_trk(1 f d4+34+d8+d8+a4+d4+a4+d4+s4+d4+s8+d8+d4+84+d4+34+w8 
♦18+s8+18) 

2170 a(4) = "<dddddddc >bbbbbbbf gggggggg <cccccc<c>c > 

2180 b(4)= H f4 fe4f4a& ag4d4e4f& f2rfff fedc2&c8 

2190 c(4)= M f4y51,30vl3fe4f4aic as4d4e4f& f2rfff fedc2&c8 
2200 d(4)s M p3a2&aplvllef<c> p3vl3b4.gg2 f2&fplvll>gb-<d p3vl3b- 
4b-b-&b-2 

2210 e(4)="I ： 4vl4q8gvl4q6gggS2gg：| 

2220 f(4)="L8dddddddd >bbbbbbbb ggiggiii く cccccccc 
2230 g(4) = ,, p3f2itfp2vllef<c> p3vl3g4.dd2 d24dp2vl1 >gb-<d p3vl3f4 
fe&e2 

2240 n trk(2,a(4))/«BASS 
2250 m_trk(3,b(4))/*VOCAL 
2260 m trk(4,c(4))/*VOCAL 
2270 m_trk(5,d(4)) / «PIANO 
2280 m trk(6,e(4))/<HHAT 
2290 m trk(7,f(4))/»GUITAR 
2300 n_trk(8,g(4))/*PlANO 
2310 /I 

2320 /* 5 

2330 /* 

2340 m_trk(1,cy+s8+d8+d4+s4+d4^a4>d8+d8 + s4+d4 + 34+d4+34+d*l+s8+d8 
+d4 + a4'fd4 + 34+d4+a4 ) : 

ra_trk (1,d4 + s84-d8+d4 4-s4-»-ci4 + s8+d8+d4 + s4+d8 + s8 + s8 + s6 + a6 + s6 + 36 
+h6+h6+18+a8) 

2350 a(5)= M | ： 3ffffffff ： I <ffffeeee dddddddc >bbbbbbbf gstgggab-< 
d ccccc>a<dc 

2360 b(5)= M r4.cf4cd4 dl r4 a 4.824 .f f4fe4f4a& ag4d4e4f 

k f2rfff fefg2f 

2370 c(5) = "p3r4.cf4cdi dl r4 y51,40vl522gab-a& a4.gg4.f f4 y51 , 
30vl3fe4f4ai ag4d4e4f& f2rfff fefg2f 
2380 d(5)= M f1 fplvll>ab-<ddfp3vl3a4 g2&gplvllceg p3vl3aplvllcfa 
p3vl3gplvl Icp3vl3<c4> a2&.aplvllef <c> p3vl3b4 .g2&g8 f2fplvl l>gb-< 
d p3vl3<c4.>b-4b-2 

2390 e(5)r"d 2205 vl5p3e98o4vl3p2q7ggggg£g | : 6gegggggg : |gggr8r4r8 
d22o5v15p 368804 p2 

2400 f(5)="|:3ffffffff：Iffffeeee dddddddd >bbbbbbbb gggggggg く c 
ccccccc 

2410 g(5) = '*cl dp2vil>ab-<ddfp3vl3f4 e2iep2vllceg p3vl3fp2vl lcfa 
p3vl3ep2vllcp3vl3b-4 f2icfp2v 1lef<c> p3vl3g4 ,d24d8 d2dp2vl1 >gb-< 
d p3vl3f4.e«ce2 


2830 m_trk(7,f(7)) 

2840 m trk(8,2(7)) 

2850 / 拿 

2860 /* 8 
2870 ハ 

2880 m_trk(1,d4+88+d8tw8+d8+s8+d8+d4+s4+d8+d8-*-s8*d8+d4 + s8+s6 + s6 
+s8J ： m_trk(1,h8f18+18+cyfw8+w8+w8+w8+w8+w8) 

2890 a{8jz'.o3>L8b_b_b_b_b_b_b_b- aaaaaaaa gggggab-b <c2. itcl6icc + 
16&d-16&c+16 

2900 b( 8 ) = '*p3L4ef8f 2&f8 ef8vl4fgv!5<c8& cl > vl 5b-ade8f 8 
2910 c(8)="p3L4ef8f2&f8 ef8v14f«v15<c84 cl >vl4b-ade8f8 
2920 d( 8) = ' , 915o2vl2p2L8 b-<cfc4cef >a<cfc4cef >b-<cfc4cefb-1 
2930 e(8}:”L8|IL4q8tfq42r2 Q22o5q8p3v15e2.e4©8o4 
2940 f(8) = M fb-<cf4vl2c>b-<c vl3>fa<cf4vl2c>a<c vl3> fb-<cf4vl2c> 
b-<c vl3cl 

2950 g(8)s"915o2vl0p2L8 r8 b-<cfc4cef >a<cfc4cef >b-<cfc4ce 
vllgl 

2960 n trk(2,a(8)) 

2970 m_trk(3,b(8)) 

2980 o_trk(4,c(8)) 

2990 m_trk(5,d(8)) 

3000 m_trk(6,e(8)) 

3010 m_trk(7,f18)) 

3020 ra_trk(8,g(8)) 

3030 /* 

3040 ハ 9 

3050 /* 

3060 ra_trk(1 1 d4 + 84+d4+s4+d4+s4+d8+d8'f84 +d4 + s4 +d8+d8+s4 +d4 + s4 ^d8 
♦d8+s4}:m trk(1,d4+s4+d8+d8+a4+d4+s4+d8+d8+s4) 

3070 a(9)s”o3>| : I く ffffeeee dddddddc >bbbbbbbb< 

3080 b(9) = "r4.L8cf4cdic dl r4.ggab-a& &4.sg4.f f4fe4f4a4 ag4gd4e 
fk 

3090 c(9)="p3r4.L8cf4cd& dl r4.y51,40vl5ggab-a& a4.gg4.f f4yol, 
30vl3fe4f4a4 ag4gd4ef& 

3100 d(9)="95o4vllL8pl <c>L16{a<c>a)8L8fc>a<cda b-dfb-<d>b-fd e 
ceg<c>gec acfaea<c>e f<ed>afedc >b<dap3g&g2 
3110 e(d) = "L8vl5p2gvl4|{g22S£ ； 21 : 3gigggggg : |«22o5vl5e98o4vl4p2gg 

iiigg eggggggg 

3120 f<9>=..«21o2vl3p3| : | ffffeeee dddddddd >bbbbbbbb 
3130 g(9)="e5o4vllL8p2 <c>Ll6(a<c>a)8L8fc>a<cda b-dfb-<d>b-fd e 
ceg<c>2ec acfaeg<c>e f<ed>afedc >b<dap3d&d2 
3140 m trk(2,a(9)) 

3150 m_trk(3,b(9)) 

3160 m_trk(4,c(9)) 

3170 ro trk(5,d(9)) 

3180 m_trk(6,e(9)) 

3190 m_trk(7 f f(9)) 

3200 ra_trk(8,g(9)) 

3210 /* 

3220 ハ 10 END 

3230 

3240 m trk(1 l d*l+s4+d8+d8'» > 84+d8 + s8+88+86 + a6 + 86 + a6+86<-86 + 88+d8) ：n 
trk(1,d4+s8+d8+d4+s4) 

3250 a(10)="92vl3L8o3g£d4>82<d4 cccccc く c>c 
3260 f (10) = **«lvl5o3L8y54,30p3f2. ff4e& ef4g4f fl 
3270 g(10)="«lvl3o3L8y55,0Qp3rl6f2.ff4e& ef4g4f «21vl3o2rl6ff<f 
>ff<f>f 

3280 b(10)="05o4vl3L8y50,0Op3f4.plvl3>gb-<dfa p3vl3f2e2 vl3pl 
<c>fa<c&c2 

3290 d(10)r M a5o4vl3L8y 52,24 p3f4.p2v!3>*b-<dfa p3vl3b-2b-2 vl3p2 


2420 m trk(2 

a(5)) 

<c>fa<c&c2 


2430 m_trk(3 

b(5)) 

3300 c(10) = "Q21vl5o2L8p3>gl6ggSJ28S2 く cccccccc 

rl6 ®5vl0p3o4<c>f 

2440 m_trk(4 

c( 5)) 

a<c&c2 


2450 m trk(5 

d(5)) 

3310 e(10)="d8vl4p2L8sggggggg ggq8e4r4.vl5p3e 

8p2vl4n2ggggg 

2460 m trk(6 

e(5)) 

3320 m trk(2,a(10)) 


2470 m_trkl7 

f (5)) 

3330 m_trk(3,b(10)) 


2480 m_trk(8 

S(5)) 

3340 m_trk(4,c(10)) 



2490 /* 

2500 /* 6 

2510 /* 

2520 m__trk(1,d4+s8-fd8+w4 + s4+d4 +s8+d8tw4 + s8+d8+d4+88+d8+w4 ++s8-fd 
8+d4+s8+d8+w8+d6+d6+s8+d8) 

2530 a(6)="o3>b-4.<b-4.>b-4 a4.<a4>ab-a <e-4.<e-4.>e-4 d4.<d4.> 
>b-a 

2540 b(6)="vlop3 e4ff4g4fi fc4a2a a4£g4f4a& aggf4.df 
2550 c(6 い " vl4p3 e4ff4g4f& fc4a2a a4gi{4f4a& aggf4.df 
2560 d(6-) = "©5vl3o4L8a4.a2&a a4 .a2&a <c4.c4c4. c4.c4c4.> 

2570 e(6)="L4d22o5vl5p3ed8o4vl4q6p222g | : q8vl5£p2vl4q6ggg : Iq8gq 

6ggg 

2580 f(6)s H 09vl3o3L8pl fb-<cf4vl2c>b-4 vl3fa<cf4vl2c>a4 vl3e-a< 
cf4vl2c>a4 vl3da<cf4vl2c>a4 
2590 g(6) = "95vl3o4L8d4.d2&d c*J.c4c2 f4.f4f4. d4.d4d4. 

2600 m trk(2,a(6) 

2610 m trk(3,b(6 
2620 m_trk(4,c(6 
2630 n_trk(5,d(6 
2640 m_trk(6,e(6 
2650 m_trk(7,f{6 
2660 m_trlU8,g(6 
2670 バ 

2680 / 拿 7 

2690 ハ 

2700 n_trk(1,d4+88+d8+w8+d8+s4+d4+s8+d8+w8+d8+s4+d4+s8+d8+w8+d8 
+ s4 ) :m trk (1,d8 + s8+88+d8 + s8 + 88-*-s8+d8 ) 

2710 a(7) = "L4g.<j2>g8a8g8 g-.<g-.>g - f. <f .>f <c8cgc8<c8>c8 
2720 b(7)="p3 a+164b-8.b-b-4b-4a& ab-4<c4>b-4b- b-4a«4d4f& fefg 
2 & 2 

2730 c(7) = "p3 a+16ib-8.b-b-4b-4ai ab-4 <c*l > b-4b- b-4ag4d4f&. fefg 
2Lg 

2740 d(7) = ..L8f2. .vl3ai ab-4<cAc2> f 1 vl3 b-4.b-ib-2 
2750 e(7)="| ： 4p2vl5q8gvl4q7ggtf：| 

2760 f(7) = , 'plvl3f<c>b-<f4vl2c>b-4 vl3f+a<df+4vl2d>a4 vl3f<c>b-< 
f4vl2c>b-4vl3f4.gia2 


2770 g(7) = "d2. .v 
2780 m trk(2,a(7 
2790 m trk(3 一 
2800 b trk(4 
2810 m trk(5 
2820 ra_trk(6 


3f+8& f+8f+4a8ta2 dl vl3 f4.e8&e2 


3350 m_trk(5 
3360 m こ trk<6 
3370 m_trk(7 
3380 m_trk(8 
3390 /t 
3400 
3410 


d d4+s4+d4+s4+d8+d24td24fd24 
8+s4+d4+s8td8+d4+s4+d4+a8 + 


3420 m_trk (1,d4+s4+d8+d8 + s4+d4 + s8+d8+d-l 
+s4td4+s8+d8+d4+s4) : m_trk(1 f d4+s4+d8+d8 + 
d8) 

3430 m_trk(I t 19+s6+s8tl8) 

3440 m_trk(2 »a(2)) 

3450 mltrk(3,b(2)) 

3460 ra_trk{4,c(2)) 

3470 m_trk(5,d(2)) 

3480 m~trk(6,e(2)) 

3490 m_trk(7,f(2)) 

3500 m_trk(8,g(2)) 

3510 m_trk(1,cr+s8-»-d8+d4+a4+d4'*'s8+d8+d4+s4+d4 + s4+d4+a4+d4+a4+d8 
♦d8+s4) 

3520 o trk(2,a(3)) 

3530 m_trk(3,b(3)) 

3540 m_trk(4,c(3)) 

3550 m_trk(5|d(3)) 

3560 m_trk(6,e(3)) 

3570 /If(11)='®l4o3v08L2q5 f. c4 d. a4 gl as 
3580 /*g(llJ="«l4o3v08L2q5 c.>a4 b-.<f4 el fe 
3590 m trk(7,f(3)) 

3600 m_trk(8,g(3)) 

3610 /* 

3620 m_trk(1,d4 + »4+d8+d8+s4+d4+s4+d4+s4+d4+s8+d8+d4+s4+d4+a4+w8 
♦18+S8+I8) 

3630 m_trk(2,a(4)) 

3640 b(12) = "f4fe4f4a& ag4d4.ef&. f2rfff f4fd4c4. 

3650 c(12) = **f4y51,30fe4f4ai a£4d4.ef& f2rfff f4fd4c4. 

3660 /*f(12)="fl dl fl fA.gSkgZ 
3670 /*g(12)= M dl >bl< dl c4.e8&e2 
3680 n_trk(3,b(12)) 

3690 n_trk(4,c(12)) 

3700 B_trk(5,d(4)) 

3710 m_trk(6,e(4)) 

3720 m_trk(7,f(4)) 


►つい 先日秋葉原に電脳倶楽部を買いにいったんですよ（タケルで)。そうしたらパツケ 
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3730 ro trk(8,g(4)) 

3740 /本 

3750 ra_trk(2,a(5}) 

3760 m_trk(1,cr + s8+d8+d4 + s4+d4-»-3 4 +d8+d8 + a4 +d4 + s4 +d*l + 3 4 +d4 + s8+d8 
♦d4+s4+d4+a4+d4+s4) : 

m trk(1•d4+ s8+d8+dU+ s4+d4 十 s8+d8+cH+ s4+d8 + s8 + s8 + s6+ 36+ s6+ 36 
+h6+h6+18+88) 

3770 b( I3) = '*r4.cf4cd& dl rggj*gab-a& a4.gg4.f f4 fe4 f 4a& ag4d4e4 f 
& f2rfff fefg2r 

3780 c(13 ) = "r4.cf4cd4 dl ry51,40v15ggggab-a& a4.gg4.f f4y51,30v 
Hfe4f4a& ag4d4e4fi f2rfff fefg2r 
3790 "f (13 ド ‘. f. c4 d. a4 gl ag fl dl f 1 f4 .«2ig8 
3800 >=”c.>a4 b-.<f4 el fe dl >bl<dl c4.e2&e8 

3810 ra_trk(3,b(13)) 

3820 m_trk(4,c(13)) 

3830 m_trk{5,d(5)) 

3840 m trk(6,e(5)) 

3850 mltrk{7,f(5)) 

3860 m trk(8,g(5)) 

3870 /* 

3880 ra_trk(1,d4+s8+d8+w4 + s4+d4fs8+d8-fw4 + s8+d8+d4 + s8+d8+w4 ++s8+d 
8+d4 + s8 + d3+w8*d6+d6 + s8-*-d8) 

3890 m trk(2,a(6)) 

3900 b(14)s"e4ff4g4f&. fc4a2a a4gg4f4a& aggf4 .rd 
3910 m_trk(3,b(14)) 

3920 c(14 ) = '*e4f f4g4f& fc4a2a a4gg4f 4a& aggf4 . rd 
3930 m_trk(4 f c(14)) 

3940 m_trk(5,d(6)) 

3950 m_trk(6,e(6)) 

3960 ro trk(7,f(6)) 

3970 ra trk(8,g(6)) 

3980 バ 

3990 m trk(1,d4 + s8+d8+w8+d8+s4+d4 + s8+d8 + w8♦d8 + s4+d4 + s8+d8+w8+d8 
■f s4 ) : m trk (1,d8+s8+s8+d8+s8 + s8'f s8+d8 ) 

4000 m_trk(2,a(7)) 

4010 b(I5) = "a+16«tb-8.b-b-4b-4a& ab-4 <c4 . > b-b- b-4ag4d4fi fefg2& 

i 

4020 m_trk(3,b(15)) 

4030 c(15) = "v15a+16&b-8.b-b-.o-4a& ab-4<c4.>b-b- b-4ag4d4 ffit fef 

S2ig 

4040 m trk(4,c(15)) 

4050 m_trk(5,d(7)> 

4060 m~trk(6,e(7)) 

4070 m_trk(7,f(7)) 

4080 m_trk(8,g(7)) 


4690 a(19J=" く fe d,c4 >bg ga b<e- 
4700 b(19)= M rlrlrlrlrl 
4710 c(19)= M rlrlrlrlrl 

4720 d(I9)=">a4gfeg<ce e4fec>afd >b<dag4.de f4efg4fg a-4b-4<c4d 

ム 4 

4730 e(19) = **>a4gfeg<ce e4fec>afd >b<dag4 .de f4efg4fg a-4b-4<c4d 
— 4 

4740 f (I9) = '*fe f .e4dl b-<c c*e 
4750 g(19) = '*cc d.c4 >bl b<c c+e 
4760 h(19)= M rlrlrlrlrl 
4770 m trk(1,h(19)) 

4780 m_trk(2,a(19" 

4790 m trk(3,b(19)) 

4800 m trk(4,c(19)) 

4810 m trk(5,d(19)) 

4820 m_trk(6,e(19>) 

4830 m trk(7 ， f(19)> 

4840 m trk(8,g( 191 ) 

4850/7 

4860 a(20>="vllL8>g+4.b-<c4d+4 >g+l g+b-<cd+gt4d4 >g+l g24g<d>b 
一 g 

4870 b(20) = "«l1y 50,3004 vl3g +lb-lg+lb-1 pi く d2&L8d>ga<dp3 

4880 c(20)="@4L16o3vlOq6p3 rl 6 | : 5cdefgab-<c>b-agfedc>b-< : I 

4890 d( 20 J = "y 52,20 q8cl dl cl dl d24td8>q7g8b-8<d8 

4900 e(20 い . .y 53,40 q8cl dl cl dl d2&d8>q7g8b-8<d8 

4 910 f(2C) = "ply54,44L8vllo2| ： o3e-2a-ga-<c d4e~dd4>b-4 ： I f24tfdef 

4920 «(2O)= M p2y55,0OL8vllo2| ： o3e-2a-ga-<c d4e-dd4>b-4 : I f2tfdef 

4930 h(20)="94L16o3vl2p2q5| ： 5cdefgab-<c>b-agfedc>b-<：I 

4940 m_trk{1,h(20)) 

4950 m trk(2 f a(20)) 

4960 ra_trk(3,b(20)) 

4970 m_trk(4,c(20)) 

4980 m trk(5,d(20)) 

4990 m trk(6,e(20)) 

5000 m_trk(7,f(20)) 

5010 nj_trk(8,g(20)) 

5020 ハ 

5030 a(21)='tl25<c2>b-2 v08al& al b-l&b-l 

5040 bl2U = . ， L4e-dc>g v 8 cl @19o3v6plL8cde-fgfe-g g4 .gf2tf lp3 
5056 c(21)="cdef£ab-<c>b-agfedc>b-< ®1Iv08e-lo4 ®19o3v5L8p3cde- 
fSfe-g «4.gf2fc fl 

5060 h ( 21)="cdef gab-<c> b-agf edc>b-< ©Ilvl0o4e-14 ： e-l d 1 &d 1- 
5070 d(21)='e-4d4c4>g4 @vl26g8&v14g8&vl2g2.& vlOgl v 8 flfcfl 
5080 e(21)r- e -4d4c4>g4 ®vl26g8&vl4g8&vl2g2.& vlOgl v 8 fl&f1 
5090 f(21 )= ,, vllg4f4e-4g4 vl0e-4&vO8e-2 . r 1 r2r8 pi «13o3vl3L8> 


4090 t* 

4100 m trk(1,d4+s8+d8+w8+d8+s8+d8>d4+84+d8+da+s8+d8+d4+88+36+s6 
♦s8+h8+18+18+cy+w8+w8+w8+w8+cy) 

4110 m_trk(2,a(8)) 

4120 bTl6) = "L 4 ef 8 f 2 icf 8 ef8vl4fgvlo<c8&. c 2 . .>a 8 vl5b-ade8f8 
4130 m_trk(3,b(16)} 

4140 cTl 6 ) = "L4ef8f2tf8 ef8vl4fgvl5<c8it c2. . >a 8 vl5b-ade8f8 
4150 m_trk(4,c(16)) 

4160 m trk(5,d(8)) 

4170 m trk( 6 ,e( 8 )) 

4180 m_trk(7,f(8)) 

4190 m_trk( 8 ,g( 8 )) 

4200 /* 

4210 m__trk(1,d*l + s4+d4 + s4 +d4 + s4 +d 8 +d 8 + a4 + d4♦s*l +d 8 +d 8 + s4 +(14 + >*4 +d 8 
+d8+a4) ： m_trk(1,d4+s4+d8+d8+s4+d4+s4+d8+dS+s4) 

4220 m_trk(2,a(9)) 

4230 b(17 ) = "r4 . L8cf4cdit dl r4gggab~a&a4 . ¢¢4 . f f 4fe4 f4a4. ag4d&d4 
efk 

4240 ta trk(3,b(17)) 

4250 c(17)= M r4.L8cf4cdi dl r4y51,40vl5gggab-aia4.«g4.f f4y 51,30 
Vl4fe4f4a& ag4d&d4ef&. 

4260 m_trk<4,c( 17)) 

4270 m_trk(5,d{9)) 

4280 m_trk(6*,e(9)) 

4290 fTl7)='®14o3vl2q7Ll f f e f2e2 f d 
4300 m trk(7,f(17)) 

4310 gll7 ) = *'@14o3v9q5Ll c d c c2c2 e >b< 

4320 m_trk(8,g(17)) 

4330 ft 

4340 ro trk (1 t d 4 +a 4 +d 8 -»-d 8 + s 8 +cl 8 +d 8 + s 8 +s 8 + h 8 fl 8 + 18 + 18 + 18 ) 


L 8 


o3>gga4b-b-<d4 ccddeeg4 
f2.ff f4ef4fg4 fl 
f2.ff f4ef4fg4 fl 
vl3p3f4.>«b-<dfa b-2b-2 


/ 拿 strings h 
/♦low strings 


/♦flee 


q4p2v 15evl 3eeeeeee v 1oev 13eeer2 v 15e4 .’/* f lee 


fl f 2«2 
dl c 2 e 2 
18)) 
18)) 
18)) 
18)) 
18)) 
18)) 
18)) 
g(18)) 


/*horn h 
/*horn 1 


4350 h(18) 

4360 a(18) 

4370 b(18) 

4380 c(18) 

4390 d(18) 

4400 e(18) 

4410 f(18) 

4420 g(18) 

4430 m_trk( 

4440 m_trk( 

4450 m_trk( 

4460 m_trk( 

4470 o_trk{ 

4480 m_trk( 

4490 m_trk( 

4500 m_trk( 

4510 / 拿 m play( 

4520 /* 

4530 a(!9)= M «12o2L2q7vl4 >fl& fl fl 

r4«13o3@vl26p3L8q8 b-ag2 rl 
r8irl6«13o3evl26p3L8q8 ffe2 rl 
r4r8y52,0®1lp3v15o4q7L8 cf4c4 dlidr4igab-<c 

r8@tly53,40rl6 p3vl3o4q7L8 cf4c4 dl&dr4g2ab-<c 
M ®10o3vl4L2q7 fl r4r2p3f8b-8 g\ 

"®10o3vl4L2q7 cl r2r4p3d8f8 el 
4600 m_trk(1,cy+"r2.rlrl") 

4610 m trk(2,a(19))/«Lowstrings 
4620 m trk(3,b(19))/*Flute 
4630 m trk(4,c(19))/»Flute 
4640 m_trk(5,d(19))/*Strings 
4650 m_trk(6,e{19))/*Strin«s 
4660 m trk(7,f(19))/*Horn 
4670 m trk(8,g(19))/*Horn 
4680 /* 


4540 b(19) 
4550 c(19) 
4560 d(19) 
4570 e(19) 
4580 H 19)= 
4590 g(19) 


b-<cd し 4vl4fb-<cd 

5100 g( 21) = ,, vllg4f4e-4g4 vlOe-4&v08e-2 . rl r2r8y55,24p2«l3o3vl3L 
8 >b-<cd vl4L4fb-<cd 
5110 0 trk(1,h(21)) 

5120 m trk(2,a(21)) 

5130 m trk(3,b(21>) 

5140 m_trk(4,c(21)) 

5150 m trk(5,d(21)) 

5160 m~trk(6,e(21)) 

5170 m trk(7,f(21)) 

5180 m trk(8,g(21)) 

5190 /* 

5200 a( 22 ) = ，， <vl0cl&vl2c2.©2vl3L16q7o3>vl5g&g-&fScf-L4 b-.<b-.>b 
a•<a>a 8 b- 8 a 8 

5210 b(22) = '*rllo3plL16vl4 gfga v 15b-ab- く cdefg@vl26ab- く cd ®lv 
15o3y 50,00 L4p3ef8fgf8& f8ca2a8 

5220 c(22)="rl dllo3p2L16vl4 gfga vl5b-ab-<cdefgevl26ab-<cd ®lv 
14o3v51,40L4p3ef8fgf8& f8ca2a8 

5230 d(22)="vllgl p2L16vl4o3gfga vl5b-ab-<cdefg®vl26ab-<cd&d4 0 
3L4vl4p3>b-<c>b- a<c8f2&f8 

5240 e( 22 ) = M vllgl plL16vl3o3gfga vl4b-ab-<cdefgevl20ab-<cditd4 0 
3L4vl2>b-<c>b- a<c8f2&f8 

5250 f ( 22 ) = ”vl3plcL8g：feceg L4®1 lo3vl3<c&vl3citvl4c&vl5c4 910q8o5 
vll>al al 

5260 £( 22 ) = "vl3cp2L8gfeceg L4@llo3vl3gSivl3g&vl4g&vl5g4 ®10q8o5v 
ll>dl cl 

5270 m^trk(1 1 "r 1 "+w 8 + s 8 + a 8 + s 6 +s 6 +s 8 '*- 36 +s 6 + a8+h8+d4-»-88+d4+w8+s4 + 
d4+s8+d4+w8+s4 ) 

5280 m trk(2,a(22)) 

5290 ra_trk(3,b(22)) 

5300 ra ttk(4,c(22)) 

5310 m trk(5,d(22)) 

5320 m trk(6,e(22)) 

5330 m trk(7,f(22)) 

5340 m trk(8,g(22)) 

5350 /* 12 6 

5360 a(23)="o3e-.<e-.>e - d.<d.>b- 8 a 8 

5370 b(23) = ,, aggf 8 a 8 & a 8 g 8 « 8 f,d 8 d 8 

5380 c(23)="aggf8a8& a 8 « 8 g 8 f.d 8 d 8 

5390 d(23)="e-l dl 

5400 e<23)="e-l dl 

5410 f(23)= M o4<cl>>d4e4f4<c4 

5420 g(23)= M o4fl>d4e4f4<c4 

5430 m trk(1,d4+s8+d4+w8+s4+d4+s8+s6+86+s6+s6+h6+h6+16+16+16+16 

) 

5440 m trk(2,a(23)) 

5450 m trk(3,b(23)) 

5460 ra trk(4,c(23)) 

5470 m trk(5,d(23)) 

5480 m_trk(6,e(23)) 

5490 ra trk(7,f(23)) 

5500 m_trk(8,g(23)) 

5510 /* 

5520 a(24 ) = "g. <g>g 8 a 8 g 8 g- . <g~.>g- f.< f.> f <c 8 cgc 8 <c 8 >c 8 

5530 b(24)="b-b-8b-b-b-8 ab- 8 <c>b-b -8 b-a 8 gdf 8 & f 8 e 8 f 8 g 2 r 8 

55110 c( 24 ) = **b-b- 8 b-b-b -8 ab- 8 <c>b-b -8 b-a8gdf84. f 8 e 8 f 8 g 2 r 8 

5550 d(24)="b-l <f+ 4 .a 8 a 8 d 8 c 8 >b- 8 <c 1 f4.g 2 &f 8 

5560 e(24)="b-l <f+ 4 .a 8 a 8 d 8 c 8 >b- 8 <c 1 f4.g 2 &f 8 

5570 f(24)="fl<cl >flb-4.b- 2 &b -8 

5580 g(24)=">b-l<f+l> b-l< f4.e 2 &f 8 

5590 m trk( 1 ,d4+s8+d4+d8+s4+d4+s8+d4+d8+s8+d8+d4+s8+d4+d8+s8+d8 
■fd4 + s 8 + d4+d6+d6 + s 8 +d 8 ) 

5600 m_trk(2,a(24)) 

5610 ro_trk(3,b(24)) 


88 Oh! X 1991.9. 


►最近，友人の S 氏が 2 M バイトに増設した0これで「メルヘンメイズはこんなに面白いぞ J 
といじめることができなくなってしまった。まあ，今度は 「 MIDI はいいぞ j といじめてあ 
げよう„ 鈴木武虎 (17) 愛知県 









5620 m - trk(4,c(24)) 

5630 m_trk(5,d(24)) 

5640 m_trk(6,e(24)) 

5650 m_trk(7,f(24)) 

5660 m_trk(8,g(24)) 

5670 /* 

5680 a( 25) ： l, o3>L8b-b-b-b-b-b-b-b- aaaaaaaa ggg2£<dgd cl 

5690 b(25) = M e.f2r8 ef8fg<c8it cl >b-ade8f8 

5700 c(25)s M e.f2r8 ef8fg<c84 cl >b-ade8f8 

5710 d(25)= M r4.L8f4ef<c> al glfl 

5720 e(25) = ,f r4.L8f4ef<c> al glfl 

5730 f(25) = ,, al al gl b-1 

5740 g(25) =，，dl cl dl el 

5750 m_trk(1,d4 4-s4+d8+d8+s4+d4+s4+d8+d8+s4+d4+s8+d8+s8+s6+s6+s8 
+d8+d4 + ,, r2. *•) 

5760 m_trk(2,a(25)) 

5770 m_trk(3,b{25)) 

5780 m_trk(4,c(25)) 

5790 o_trk(5,d(25)) 

5800 m trk(6•e(25 }) 

5810 n»Itrk(7 f f(25)) 

5820 ra_trk(8,g(25 )) 

5830 /* 

5840 a( 26) = '*®12o2vl0L4f 1& fl eceg L2fe d.c4 >bl gl く cl > f l&f Uf 


5850 b(26)= M L8r4.cf4cdi dl r4.ggab-a& a4.g«4.f f4fe4f4a&. ag4d4e 
4f8& f2.f8f8f4e8f4g4f8 fl&fltf2 

5860 c(26) = '*L8r4 .cf4cd& dl yol, 48vl5r4 . ggab-aSc a4 .gg4.f f4y51,4 
0vl4fe4f4a& ag4d4e4f8& f2.f8f8f4e8f4g4f8 fl&fl&f2 
5870 d(26) = **o3L8v8f24vl0f4&f4Scvl2 f4b-4agfe&. el <c2e2 f2&f>a<da 
glg4>b-4<c4d4f2g2 q8flifl&f2 

5880 e(26)="o3L8v8f2&vl0f2&vl2 f4b-4agfe& el <c2e2 f2if>a<da gl 
g4>b-4<c4d4f2«2 q8fl4flfcf2 

5890 f(26)="@llo3v8L8q7y54,40 c2&vl0c2ivl2c4plb-4agfp3c& cl a2< 
c2 d2&d>pla く da p3dl d4plL4>b-<cdp3c2e2 >q8fltfl&f2 
5900 «(26) = "eilo3v8L8q7y 55,32 r!6 c2«tvl0c2icvl2c4p2b-4agfp3c& cl 
a2<c2 d2icd>p2a<da p3dl d4p2L4>b- く cdp2c2e2 >q8fliflif2 
5910 h{26)= M Qllo3v8L8q7y 48,32 >a2&vl0a2&vl2a4 <b-4agf>gi gl <f2 
g2a2«taa く da fl> b-4b-4<c4d4 >g2<c2 q8fl&f2 
5920 m_trk(1,h(26)) 

5930 m_trk(2,a(26)) 

5940 ra_trk(3,b{26)) 

3950 ra trk(4,c(26)) 

5960 m trk(5,d(26)) 

5970 m trk(6,e(26)) 

5980 m tPk(7,f(26)) 

5990 m_trk(8,g(26)) 

6000 m_play() 


リスト 2 WHITE MANE 


日本音楽著作権協会（出)許諾第 917091 6- 101 号 


〇 

30 

40 

50 


T-SQUARE NATURAL 

r WHITE MANE i Music by Hirotaka Izurai 
Programed by T.Abe 


60 DIM aS(41),p(30)：GOSUB 1810 


70 PLAY 0：PLAY "t90":GOTO120 
80 LABEL"set" 

90 READ a:IF a=255 THEN PLAY " : ：RETURN 
100 PLAY a$(a) ； : GOTO90 
110 • 

120 * track 1 

130 aS(0)=.'rlrlrlrl.. 

140 aS(U="i20L8vl5o4k5" 

150 a$(2)= ,, b4&bl6g>dl6<a4&al2>cl2<bl2> c8.gl6&gl2f+12el2ef+16d<b 
I6>cl6dl6 del6<gab>dd<dl6gl6bl6> C<bl6>c<bbaal6&al2gl2al2" 

160 aS(3)= M b8.>d8.«f+8.al6&al2gl2f+l2 g8.>c<bal6bl6f+d<b8. >c8.< 
b8.aa2 gl" 

170 aS(4)= M L16r8.dgaba4>d8c8<b>c8<bg8e8e8d8.&d4 r8.e8f+8g«8.d8<b 
>cd c8<b>c8g8d8d8.r4" 

180 a$(5)s n r8.dgaba4.>dc<b>c8.<b8g8a8.b8.d8.e8g8.2e>d&d4.d<b>d8. 


d&d2.<L8 


190 a${7)= ,, L16r8.«8f+8ee8f+d8<a8b> c8<b>d+rerf+a8 .g8 .ar8 b8. >d8. 
e8.d8.<b8.rg8.&g8g8a8.a&a4" 

200 a$ ( 8 ) =**r8 . d8g8>dd8c<b8a8g4 ； g4&gdgbb8>c<a8g8f+& f+ 44f+g8aa8bg 
8d8e& e4&ea8gg8f+g8a8." 

210 as (9 ) = ,f g8rd8g8>dd8c<b8a8g4. g4&sb>dgg8f+f+8e8d&. d4idl2<bl2>dl 
2<s4&gega bag4.&g2& g4r4r8.ergra" 

220 a$(10)="bag4,&g2 & g4r8eerdegrega bag4.&g2& ga8.a8.a8.a8rega 
230 a3(ll) = ,, L8<g2>>rd4.>c4. <g4.r4 >d4.<a4.r4 «4.erg4. <b2>g>d4. 
c4,e4.r4 f+4.dr <a4. M 

240 a8(12) = "g2c>c<gd bl g2r>c4.r4,d4a4. g4.e4c8.e8 . d8.<bl6&b4 g 

4&gl6>d8. c2r<g4. f+8.a4a8.d4. r4.4rl6>e32d32<g2< ,t 

250 aS( 13)='^8. >dl6&d4<a4ial6>d8.< g4&g!6>c8.<b4&bl6>d8. c8.e!6& 


e4<b44bl6>d8.< a4&al6e8. g8.a!64a4 


260 a${14) = ,, b48cbl6>d8. <a4&al6>d8. < g44gl6>c8 . <b8 . >dl64d4< g4&gl6 
g8.>c2< g2r2" 

270 a$(15)="r2.rl6a8. 16>e8.<f+8.f+16&f+4 e8.cl6&c4d8.<bl6&b 


4> e8.cl6&c4 g4a4'* 

280 aS(16) = "b8.>dl6&d4<a8.>dl6&d4< g8 . >cl6&c4 < f+8 . bl6&b4 e44.el6e 
8.g4a4g2r2" 

290 a$(17)="gf+e8.f+g>d8<f+gf+8g8. c4&cg8.a8•>d8.<a8" 


300 aS(19)= M g8.f+8.<g4>d8<d4 g8<b>c8g8c8cde8g8. <b8.>e8.e4b8.e8. 


310 aStaOJs'XaS.>d8.>a8.<d4<b8.&b8.>>f+&f+4<b8.>e8f+8.< b8.e8b8. 
ib4b8>d8< b8.b&b4.>e8.<b8." 

320 aS{21)= M a8.d8>a8.f+8.d8.<b8& b8.>f+if+4.<ab8>d8.< b2&b8>d8.< 
b8. g8.>g&g4.b8.g8 ." 

330 a8(29) = ,, L16gf+e8.f+«>d8<f+gf+8g4 > f+8g8b8>g8d8e8<b8>dc8 . <b8. 
g4.4g<b>cgf+8.a8.d4.gl2f+12a12" 

340 a$( 30)= ,, r8.gf+el6ef+16d<abl6> c<bl6 > f + 16&f + 12 <b 12a 12a8 . g 16&g 
4 r8.e«f-*-16gal6b>dd8. el6<bgal6&a2>" 

350 33(41)= ,< * 10\" 

360 DATA 0,1,2,3,4,5,30,7,8,9,10,17,11,12,13,14,15,16,1,30,7,8.9 
, 10,2 9,19,20,41,21,255 
370 GOSUB M set，. 

380 * track 2 

390 a$(U="i20L8vl5o4kl0 M 

400 aS(2)= M d4idl6g>dl6<d4&dl2>cl2<bl2 g8.>g16&g12f+12e12<f+> f + 16 
d<bl6>cl6dl6 <g>el6<gadagdl6gl6bl6 ed 16eddcc 16&c 12g 12a 12*' 

410 aS(3)= M b8i>d8.<ba8.>dl6&dl2gl2f+12 c8.e8dc16dl6<bf+d8. e8.d8 
•<b>c2 gl" 

420 a$(4)= ,, L16r8.dgaba4>d8c8<b>c8<bg8e8e8d8.id4 r8.e8f+8gg8.d8<b 
>cd C8<b>c8g8<b8a8.r4> t, 

430 a$(5)="r8.dgaba4.>dc<b e8.d8<b8>e8.f+8.d8.e8g8.gea4a4.aba8.g 
'• 

440 a${6)="i7oovl4L8kl0 M 
450 a3(7) = ,, i20L8vl5o5klO , ' 

460 as(8)= n rle4.c4.r4 f+4.d4.r4 c4.<g4>c4 . く d2>g2 e4.a4.r4 a4.f + 
4d4." 

470 aS(9)= ,, c2c>c<gd dl g2r>c4 . r4. <f+4>d4 . c4 . <g4e8. >g8. g8.bl6 & 
b4 g4&gl6g8 . e2rg4 . *' 

480 a$(10)="<a8.>d4d8.<f+4. rl" 

490 a$(11)= ,, g2d4&dl6d8.e4fcel6g8.f+4&f+16b8. g8.>cl6ic4<b44bl6g8. 
e44e16c8•e°•el6&e4” 

500 a$(12i= ,, d44.dl6d8.d4&dl6d8. c 44016 e8 .d8 . f+164f+4 c4icl6c8.e2 
<d8.el64e4d8.el6ie4 , * 

510 a${13) = ,, d4idl6d8.d4>rl6d8. c44c 16g8 . <b8 . bl8&b4 g8 . gl6&g4g8 . g 
16&g4 g8.gl6&g4>c4o4'* 


520 a$(14)= M d8.dl6&d4d8.dl6&d4 c8.c16&c4<b8.bl64b4 a44al6a8.>c4c 
4 <e8.dl6&d4e8.dl6&d4> M 

530 a$(24)£"gf-fe8&e2.&e2r8.e@4d@4<bd4a8.ga8g>e8d8<a8bga&a4 r8L32 
a&>d&<ag& al6a&>d& <a&g&al6 a>d<ag a&g&a&aical6r8b&a&L16" 

540 a$(25)="b8.>d32&<b32i>d8.e32«td32gaa#b>d<ba#a «8r8.g8.r2 rl6L 
32b>dc+c<ba#ag#gd#eff#ga16a16&agede8g16a16 r4gabgaagedged<b>ed<b 
al6. >da3&<b«3ial6«a , ' 

550 a$(26)= ,, r2rl6.e@2ga2a@2>dl6<a@4b@4>d«4 e8 <b@4>d@4e@4g@4a@8 M 
560 a$(27)=' , bageal6gl6g8el6r4rl6L@8f+d+ef+gaL32a#b>dc#c<ba#ag#gf 
+16r8r8.L16eaa>d<b" 

570 a$(28)="b8aag8a8r4.b>de8d8d<b>dd8.r8.<ab>de4d<b>dd&d4r<b>de 
g2L32ed<ba#aged<a#bgf+e8 M 

580 a$<31 い " し 16r8.g8f+8ee8f+d8 く a8b> c8<b>d+rerf+a8.g8,ar8 b8.>d8 
.e8.d8.<b8.a2.r4" 

590 a$(32)= M r8.d8g8>dd8c<b8a8g8.r8.dgbb8>c<a8g8f+8.r8.g8aa8bg8d8 
e8,r8,a8gg8f+g8a8." 

600 a$(33)= M g8rd8g8>dd8c<b8a8g8.r8.b>d«g8f+f+8e8d8.r84rl2<bl2>dl 
2<g4rega bag4.&g2&" 

610 a$( 34)= M g4r4r8.ergra bag4.4g2&g4r8eerdegrega bag4.&g2&g4r2 r 
ega'' 

620 a$(40)= M gf+e4.ie2&e4r2. M 

630 DATA 0,1 ， 2,3,4,5,6,30,31,32,33,34 ,40,7,8,9 •10,11,1 2 ， 13 ■ 14,6, 
30,31,32,33,34,24,25,26,27 ,28,255 
640 GOSUB "set" 

650 1 track 3 

660 a$(l)= M i9o3vllL8" 

670 a$(2) = ,, g2f+2e2d2c2<b2a2>d4<d4" 

680 b$ = "gr 16216 &g4 f+rl6f+168tf+4 erl6el6&e4 drl6d8 . >dl6&cl6 , ' 

690 aS(3) = b$ + "crl6c8.cl6c+l6drl6d<al6>d <grl6gl64g4 grl6gl6&g4 •’ 
700 aS(4)=bS+"cr 16016 &c4 <brl6bl6&b4 arl6al6&a4>drl6d<al6>d<" 

710 a$(5)=bS+ M crl6c8.cl6c+16drl6d<al6>d< grl6«I6&g4grl6g8.>d" 

720 bS= M crl6c<gl6>cdrl6d<al6>d" 

730 a$(6)=b$+ M d+rt6d+<bl6>d+erl6e<bl6e arl6aeI6abr16bgl6b >crl6c 
16>cdrl6d<al6>d" 

740 a$(7)=bS+"d+8.<bl6>rl6c+lSrl6dl6e8.d8.<g> rI6c8.<b8.a8.b8.>c 
8. rl6d8.d4d8.d<al6>d<*' 

750 a$ ( 8 > = ’.L16g8rgg8rga8raa8ra b8rbb8rb>c8rcc8cc+ d8rdd+8rd+e8re 
d8rd c+8rc+c+8<a>c+d8rdd<a>d8<" 

760 a$< 9 } = M g8rgg8rga8raa8.ra b8rbb8rb>c + 8rc + c8rc< b8rbb8f+be8re>e 
8d8 c8.<gg8.>cc8.<gg8g&a" 

770 a$(10)="a8.>ee8.<aa8.>ee8d8 c8.<gg8.>cc8.<gg8.a a8.>ee8.<aa 8 
.>ee8d8 c8.<gg8.>cc8.<gg8>c8 rd8.d8.d8.drr4" 

780 a$(Il)= , *e8.<bb8.>ee8.<bb8.>e e8 . cc8e f f+ 8 . d8d" 

790 a$( l2)= ,, i31vl4L16o2g@4&a@20'* 

800 a$( 13)= "g2&g8.dgab>d diccd&e2&eef+g e@6&f+@30d2<br>crd dfcccc 
8<b8b&>c<g8.&g4'* 

810 aS(14 ) = ,, r4r>f+&«f+decidc&<b>cd< b@4 & >c@20<ba8g&f+e8>c8 .&c8. < 
e f+8f+>d4d32te32d8.c&<b>cd<b32&>c32& <bagf+8a84e8cS.4c8r>cl" 

820 a$(15)="dc&<b>g4f+gaf+d4g abge4ab>c<ae4b >cd<bg8f+8g8a8b8>c8 
c& dd8<b8d8.&d8. f-*>gab>c M 

830 a$(16)= M c&dd&<b8g4agig4L24b4>c&d<bi>c&dL16< bgaf+32ig32&f+ed 
c4>c&<bgaf->-32&g32 f+8f+e8e&dd4gif+dec32id32 c8c<b8g8e8c8 . r>g8." 
840 a$(17) = ,, i9o3vllL16 M 
850 b$= M g8rg4g4f+8rf+4f+4- 

860 aS{18 い M + "e8re8.e8 d8rd8.>d&c c8rcc8rc<b8rb8.rb a8ra8.ra>d8 
rd8<a>d8<" 

870 a$ (19 ) =b$ + "e8re4ed8rd8 . >d&c c8rcc8cc+d8rd8<a>d8 < g8rgltg4g8rg 
8.d8" 

880 a$ ( 20) =b$ + , *e8re4ed8rd8 . >dic c8rc8. rc<b8rb8. rb a8ra8b>c<a>d8r 
d8 く a>d8 ぐ， 

890 aS(21)="g8rg8.rgf+8rf+8.rf+ e8re8.red8rd8.dc c8rc8.cc+d8rd8< 
a>d8 <g8rg8.rd«8rg8.>c+@4id@20L8" 

900 a$(22)="e8.<bb 8 .>ee8.<bb8.>c c8.gfi ： 8.cc8.gg8.<a a8.>ee8.<aa8. 
>ee8.<b b8.>f+f+8.<bb8.>f+f+8.<b>" 

910 DATA 0.1,2 ， 3,4,5,6,7 ,8,9,10 ， 11 ,12,13, 14,15,16,17,18,19,20,21 

,6,7,8,9,10,22,22,22,22,22,255 

920 GOSUB "aet" 

930 » track 4 

940 a$(l>="o6vl3rlr8.i32gl6r8c4.r4 dl6dl6r8 c4r4r4 i1vl3s3,1,0,1 
: ： 3cl=0，. 

950 a$(2) = ,, i22o4vl2L16 , * 

960 bs = ”gd<b>g8gdgf+ada8adf+ ec«e8gcedf+<b>f+8f+<b>d ecge8cse" 
970 a$(3)=b$+ M <b>dgd8dgd ed8e8e8d8<a>ed8f+ad** 

980 a$(4)=b$+"aceg8df+a gd<b 28 >gecgd<bg 8 >gec" 

990 b$ = ,, da M +RIGHTS(b$,51) 

1000 a$(5)=b$+"<b>dgd8d£d ed8e8e8d8<a>ed8f+ad" 

1010 a$(6)=b$+"dgcd8f+ad ceag8gc«cge<b8>gdg" 

1020 b$ = f, egoe8gcedf+<a>d8f+<a>d" 

1030 a$(7)=b3+"d+f+<a>f+8f+<a>deg<b>e8ege cege8gce<b>dgd8g<b>d c 


^ IOCS 用 FONT 200 普体のところにあった “ A QUICK BROWN FOX JUMPS OVER 
THE LAZY DOG ” っていう文にはまいりました。「何だこの英文は？ j と思っていたら 
ちゃんと A 〜 Z までの文字が入っていたのか……。 飯村直樹(16>静岡県 


0 h!X LIVE in ( 9 I gg 





ege 8 ejtef+df+d 8 f+ad'* 

1040 aS(8)=bS+"i20L16vl2o3 r4rbrb>c8.f 8 .er 8 e 8 .d 8 .c 8 .d 8 .e 8 . re 8 . 
ie8e8f+8.f+&f+4 M 

1050 a$(9) = ,, il9o3L4vlldUdgf+edc<bag2.r4>dUdg2f+itf+2g2el&el&eU 
e 2 f+ 2 glrl" 

1060 a$ ( 10 ) = ** 12204 L16r8<b>deg8d8. b 8 . <b 8 . >c44c 16g8. a 8 . >d 8 . <a 8 " 
1070 a 3 (1 1 ) = M <bl>elf+le2.c8<g8 dgb>d&d4g2 elf+le2 >e 8 .<g 8 .e 8 <bl> 
elf+le24e8e8c8<gab2&b8. >d 8 .<b>cel f+1 e 8 • g 8 • e8>c4&c8 . 

1080 a$( l2) = ,, i22o5vl2L8e8. <b8.g&g2 c8.dbgl6Ag2 <a 8 . >c<b>el6&e2 < 
b 8 .>dedl 6 *d 2 ” 

1090 a$(13)="r4.g4.rl6b8. r<bl6>cgcl6&c2 <bl6>cegel6&e2 <b 8 .>ded 
16&d2” 

1100 a$(14) = ，， e 8 .gf + bl64b2 cd 8 .bgl 6 &g 2 <a 8 . >c 8 . <bl 6 > e 16&e2'* 

1110 a3<15)= M <b8.>ded4f+16&f+4 <b8.>d16r8.<b16>d8.d16&d4 c 8 .dl 6 r 
16cl6rl6cl6d8.dl6&d4 c 8 . <aI6&a4>c2 f, 

1120 aS{35l="i8o4L16vl5a32fci?32&" 

1130 aS(36)="f+def+g&f+gabgab>c&<b>cd edef+g&f+ga a&b 8 f+ 8 .d 8 e 8 r 
<b4>cegabg>cc+d d@4& d@20d8&< agg 8 gb>df+ 8 ge&f+ e&.dd&" 

1 140 aS(37>=..d8.g8f + 8ed8.e4f+12el2&dl2 c 8 .d&ed 8 c<b 8 . >c&<bage aef 
+ g4f+ ed<b>d<b>c<abgag a84ga8b8a&a8itgg8idf+a" 

1150 aS(38)= ,, g8.a>dgf+8.df+a>d<f+a>dc8. <eg>c<b 8 .df + ab4ab>d c 8 . <g 
>ced 8 . く b>dga&gab b 8 >c<a*tba 8 gf+<g-* > &a@ 8 >c@ 8 e@ 8 ag&f+e" 

1160 a$(39) = M d8<_5b _ 5>«8a8bf + 8 _d'f + 8 g 8 a e8_c~e8f+8gd8r<b4agf•*•&<! 
e 8 &de 8 g 8 ab 8 &>c<b 8 .a 8 g 8 .a 8 .b 8 >d 8 .g&g4" 

1170 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,35,36,37,38,39,2,7,8,9,12,13,1 
4, 15,255 

1180 COSUB "set" 

1190 ' track 5 

1200 a$UJ = ， .i20L8vl2o31i5，. 

1210 aS(2)= M g8.>dl6&d4<f+al6>dl6&dK e>c4.<b2> c2d2< ^a2d2" 

1220 aS(3)=">d2d2 c2<b2> c2<g2 b8.>ct6&c4< b8.>c16&c4<" 

1230 a 3 ( 4 ) = "b8.bl6&b4>d8.dl6&d*t c 8 .c 164c4 <b 8 . bl6&b4 28 . g 16&tf 4g8 . 
gl6&s4 g8.g4f+f+8.r4 M 

1240 aS(5) = "b8.bl6&b4a8.al6&a4 «8.«16&g4f + 8.f+16if+ 4 g8.gl6&« t>c 
8.cl6&c4 c8.<bl6&b4>c8.<bl6&b4>" 

1250 aS(6)="c8.cl6&c4<a8.al6&a] f+8.f♦16&f+4g8.e16&e4 c8.cl64c4d 
8.dl6&d4 g8.gl6&g4f+8.f+16&f+4 M 

1260 aS(7)="g8.gl6&g4a8.al6&a4 f+8.f+16r16f+16rl6f+16f+8.d8.g16r 
28 . 88 .g 8 .g 8 .g 8 . r16d8.4ddd8.dl64<H" 

1270 a3(8)= M b8.bl6&b*l>c8.cl6&c4 d8 .d 16&d4e8 . e 16&e4 d8 .dl6c8 .cl6< 
b8.bl6b8.bl6 a8.al6ia4>c4c4<" 

1280 a$(9)= M b4r4>c4r4 d4r4<b4b4 a4r4b4r4 r4.L16>>>de<b>d<ab«aegd 
e<b>d<abgae4r4L8 rt 

1290 a$(10)="r4.r@12>b@4>c«4d@4g2rl<r2 dl6dl6dl6ddl6d<rl6e8.e8.e 
8.e8r4kl0" 

1300 aS(11)= M d2r4rl6d8. c4&cl6d8.d44dl6f+8. e8.gl64g4d4&dl6d8. c 
4fccl6<a8.>c8.cl6&c4" 

1310 a$(12 ) = "Z4& 21628 .a4&al6a8. e4&el6e8 . f -*-8 . f+16&f+4 e4&e 16e8 . g 
2 <b8.>cl6ic4<b8.>cl6&c4 く ” 

1320 a$(13)="b4ibl6b8.a4>rl6f+8. «4&gl6>c8.<f+8.f+16&f+4 c 8.016 & 
c4d8. <bl6&b4>c8.cl6&c4e4e4.. 

1330 a$(14 ) = ,, g8.gl6&g4a8.al6ia4 g8 . g 16&24 f+ 8 . f + I6if+ 4 c4tcl6c8 .e 
4e4 c8.<bl6&b4>c8.<bl6ib4>" 

1340 a$( l5)= M k5rlr2<f+2> , ' 

1350 aS(16)="g8. f+8. <24>d8<d4d8<b>c8g8c8cde8g8. <b8 . >e8.e4c8.e8. 
1360 a 5 (17)="<a8.>d8.>d8.<d4<b8.&b8.>>d&d4<b8.>e8f+8.<b8.e8b8.&b 
4b8>d8<b 8 . 216 «tg4 .g8.e8. M 

1370 a$(18)="d8.d8>d8.<a8.f+8.b44b>d4d4.<ab8b8. g2&g8b8.a8. e8.> 
eie4.e8.e8•" 

1380 DATA 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,15,0,0,0, 0111112,13 ,14,6,7,8,9, 
10,29 • 16,17,18,255 
1390 GOSUB ..set” 

1400 ' track 6 

1410 aS( U=”i2OL8vl2o3kl0" 

1420 aS(2)=°<g8.>>dl6&d4<f+al6>dl64d4< e>c4.<d2 c2<b2 a2>d2" 

1430 aS(3)= M g2f+2 e2d2 g2d2 d8.el64e4 d8,el6&e4" 

1440 aS(4)="s8.gl6&g4a8.al6&a4 g8.g16&g4f+8.f+16&f+4 e8.el6&e4d8 
.dl6&d4 <a8.a4>dd8.r4 ,t 

1450 a$(5)= M g8.gl6&g4f+8.f+16&f+4 e8.e16&e4d8.dl6id4 c8.cl6ic4g8 
,gl6&g4 e8.dl6&d4e8.dl64d4'* 

1460 a$(6)="g 8 . 216 &g4d8.dl6&d4 d+8.d+16&d+4e8,e16&e4 <a8.al64a4b 
8.bl6&b4> c8.cl6!tc4d8.dl64d4" 

1470 aS(7)="c8.c 16404 d8.dl6&d4 d+8.<bl6>rl6c+l6rl6d+16e8.>c8.<bl 
6r c8. <b8.a8.b8. >c8. rl6>c8 .&ccd8.d!64d4<*' 


1480 aS(8)="g8.gl6&g4g8.gl6&g4 g8.g16&g4g8.g 16 & d8.dl6d + 8.d+16 
e8.el6d8.dl6 c+8.c+16ic+4d4d4 d4r4e4r4 g4r4c+4c4 <b4r4>e4r4 M 
1490 aS(9)= ,, i22L16o4 , * 

1500 aS(10)= M r8cdeg8bib2 r8<b>ccegeie2 M 
1510 aS< ll}=..rlrl_. 

1520 aS(12)="i24vl5o4rlr4.plddr2rlr1r4.p2ddr2rlrlr2r4.plddrlrlrl 
r-l ,p2ddr2rlrlr4 . plddr2r2 . r8 .p3" 

1530 a$(l3)= M vl3kl5 M 

1540 aS(14 ) = •' i20o3r2>bbbb8ag8< r>c8. c8. c8 . c8r4 " 

1550 aS(15)="vl0r2.<e4c4r2.«4r2.f+4r2.<e8.>>eL6&e4r2<c4r2.<a8.>a 
16&a4r2<b2r2 e8.>>eI64e4r2<c2r2<a8.>a16&a4r2" 

1560 aS(36)=LEFT$(aS(36),66)+"<a@4&b@20a8"+RIGHTS(aS(36),21) 

1570 DATA 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,10,14,11,12,35,13,36,37,38,39,1 
,6,7,8,9, 10, 10,14,0, 15,255 
1580 GOSUB "set" 

1590 * track 7 

1600 aS(1)= M i23L16o7vl2 M 

1610 aS(2)= M a 3ggg - 3" 

1620 a$<3)=asT2)+aS(2)+aS(2)+a$(2) 

1630 a${4 )=aS(3)^a$(3)ia$(3)^a3(3) 

1640 aS(5}="vlO" 

1650 a$l6}="vl3" 

1660 a$( 7 )=aS(2)+a$(2) + ,, a_3gg"3a32a32 , ， 4aS(2)+aS(3)+aS( 3)+aS(3) 
1670 as ( 8 ) =aS ( 2 ) +aS ( 2 ) ♦ ,, a_3g«"3a32a32 M +aS ( 2 ) +a3 ( 3 ) + " raggaaaaagag 
«agg"+aS(3) 

1680 aS(9>:.'rl" 

1 690 DATA 1,5,4,6,4,4,4,4, 7,8,4,4, 4,9,3,3,4,4,4,4,4,4,4,4,7,8,4, 

4.4.9.4.4.4.4.255 
1700 GOSUB "set" 

1710 ' track 8 

1720 aS(l ) = ,, il9o3L8 M 

1730 aS<2}=”v5dl4v7dUv9dUvlldl&" 

1740 aS(3)= ,, dl&dl&d4c4<b2&bl>dl&dl&d4c4<b4a4gr , 

1750 aS(4)="ilo5vl6L8k5*' 

1760 a$(5)= M v9rlcldlcl<bl>cldlcl<bl>cldlcldlc2&c8<g4.f+4a2>d44dl 
&dl&dl&d4clr2.dl&dUd4c4<b4a4gl&g4r2.rlrlrl N 

1770 DATA 1,2,3,0,0,4,30,31,32,33,34,40,1,5,0,4,30,31,32,33,34,2 

4.25.26.27.28.255 
1780 GOSUB "aet" 

1790 PLAY "" 

1800 END 

1810 MEMSUHB1 90,3 6)=HEXCHRS< "FA 50 61 08 5102IB 27 25 00 5D 5 
D 5D 50 04 OF IF IF 00 00 00 0016 58 03 0A 00 80 80 00 00 C8 94 
00 02 00") ' Lead 1 

1820 MEMS (&HB268,36) =HEXCHRS ('*BA 50 0103 01 011A 2D IE 00IF 1 
71715 OE OC 00 00 00 00 00 00 02 F2 02 07 00 00 00 00 DQ C8 94 
00 02 00"> * Lead 2 

1830 MEM5(&HB28C,36)=HEXCHRS("FC 00 62 6133 3119 0819 08121 
91219 0A 0A 0A 0A 02 02 02 02 F3 3A F3 3A 00 00 00 00 00 C8 94 
00 02 00") * E.Guitar 

1840 MEMS(&HB2B0,36)=HEXCHRS( M C3 00 65 40 40 30 2F 17 2100 IF 1 
F IF 1C 0C 00 00 80 00 00 04 06 FA OA 06 08 06 04 00 00 00 C8 80 
00 02 00"> r E.Bass 

1850 MEMSUHB 418,36 >=HEXCHRS( "C4 00 34 34 74 7414 0014 00 54 8 
A 54 8A 00 80 00 80 01 0101 01 F3 FA F3 FA 00 00 00 00 E8 C8 94 
00 02 00") » Strings 

I860 MEMS (&HB43C, 36 ) =HF.XCHRS (•'FA 00 75 25 417129 28 27 00 D3 D 
3 93 D3 02 02 02 82 01 01 010134 34 34 34 00 00 00 00 00 C8 94 
00 02 00"} ' A.Piano 

1870 MEM$UHB484,36>=HEXCHRsr.F9 00 6C 33 43 41OB 2120 00 9F 5 
F 1C IF 16 06 06 08 08 00 00 00 76 36 F6 F8 00 OA 0A 00 F4 C8 94 
00 02 00"> ' A.Guitar 

1880 MEMS(&HB4A8,36)=HEXCHRS( M F8 00 OF OF 0F 0F 0102 00 09IF 1 
F IF 10 00 00 00 92 C0 00 00 00 02 02 02 F9 00 00 00 0018 C8 94 
00 02 00" ) 1 Shaker 

1890 MEM$(&HB4CC,36)=HEXCHRS( ,， FC 00 06 08 OF 79 21 00 2F 0B IE 1 
C 1C 58 U 9414 93 80 00 00 00 FA FA FA F9 00 00 00 00 E8 00 80 
00 00 00 M ) * W.Block 

1900 MEMS(&HB5C8,36 い HEXCHRS{..C8 00 7113 7101 32 2D 19 00 55 5 
F 95IF 0A 87 05 81 0F OF OF OF F4 38 F4 F8 00 00 80 00 F4 C8 80 
00 02 00..) * W.Bass 

1910 MEM$(&HB5EC,36)=HEXCHRsrC4 70 02 02 22 72 39 0A 39 OA 111 
0 OF 11 00 92 00 91 00 00 00 00 OA FA OA FA 00 00 00 0018 D2 FI 
00 02 80") * Bird 

1920 RETURN 


(善）のゲー厶ミュージックでバビンチヨ 


• オリジナルサウンドのほうはいつものセガセガ 
しい調子です……。 お勧め度 8 


コンニーチハ，メルシーポクー。前置きはこれ 
ぐらいにして，さっそくいってみましょう。 
•STRIKE FIGHTER/SEGA S.S.T. 

CD : PCCB- 00067 ボニーキヤニオン 1,500 円（税 ^) 
r STRIKE FIGHTER j っていうのはいわゆる 「G 
-L0C」 のニューバージョンっていやつです。ゲー 

ムがニューバージョンなら曲のほうも . という 

わけで「 STRIKE FIGHTER」 の筐体からは「 G -LOCj 
とはまったく別の曲が鳴っていました。さて， CD 
の中身ですがアレンジが2曲とオリジナルサウン 
ドが10曲というごく普通の構成。でも相変わらず 
アレンジが凄い出来。I曲目の 「B0RN0UT」 の才 
ルガンソロがかっこいい。 S.S.T. のアレンジバージ 
ョ ンはほかの メーカーの GM のそれよりも格段に 
編曲がしっかりしている感じを受けますね。 


癱 THUNDER ZONE/DATA EASTGAMADELIC 
CD : PCCB- 00068 ボニーキヤ :: オン 1,500 円（税 SIJ) 
いままで GM でサンプリングギターが鳴ってい 
るというとせいぜいコードを押さえている程度で 
した。がこの 「THUNDER ZONE」 は違います。ギ 
ターがリード パート でギュインギュイン鳴ってい 
るんです！ オリジナルサウンドでですよ。こい 
つは凄い。というわけで曲のほうもへビメタあり， 
ブラックありとなかなか多彩な内容。ぜひご一聴 
あれ0 

•私はこのゲーム，写真でしか見たことがないん 
ですけど……。 お勧め度 8 


•C0TT0N/SEGA • SUCCESS CD ： PCCB- 00069 
ボニーキャニオン 1,500 円（税 SIJ) 

皆さんご存じのミーハーシューティング 「C0T 
TON」 の BGM 集です。ゲーム内容とは袠腹に曲のほ 
うは FM 音源数声だけで地味に鳴っています。 CD 
の最後に入っている S.E.& VOICE コレクシヨンを 
お目当てに買うのもいいかもしれません。 
•「COTTON」 ってゲームそのものは結構面白いん 
だよね。 X68003 に移植されないかな。 

お勧め度 5 
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シミュレーションプログラミング入門 


mmm 


「株式』学問のススメ 



Kamon Masato 


華門 


真人 


長らく連載をお休みさせてもらって，復活したとたんに最終回。 
毎回楽しみにしていた方々には，たいへんもうしわけな〈思い 
ます0「株式 J シミュレーションの話で連載の最後をしめ〈くり 
ますが，またいずれ違った形でお会いしましょう。 


_寮ってきたら，夏だった。そんな感じだ。 
ついこの間までは冬だったのに。寒さの中 
を温泉につかって，はしゃいでいたっけ。 
それがいまや，空気はすっかり夏の気配を 
帯びている。 

とても個人的な話になるけれど，僕が四 
季の中でいちばん好きなのが春だ。暑くも 
なく，寒くもなく。花は厳しい寒さが去っ 
たことを喜んでか，競って自己主張にいそ 
しんでいる。 

緑はしだいにその青さを増していく。ふ 
と気がつくと，木々は鮮烈なまでに青い衣 
をまとっている。 

もちろん，夏だって好きだ。ジェットス 
キーでチン（沈没）しても寒くなんかない。 
むしろ，気持ちいいぐらいだ。何をしても 
楽しい季節，それが夏だ。 

秋は秋で，その涼しさ，そして空気に漂 
う寂廖感がなんともいえない雰囲気をかも 
し出している。そしていうまでもなく，冬 
には雪と，スキーと，そして温泉がある0 
結局，僕はすべての季節が好きなのだ。 
でも，そんな中であえて春がいちばん好き 
といい切れるだけの理由。それは，そのは 
かなさにあるのだろう。 

1年の中でもほんの一瞬だけ，自然がその 
躍動感をあらわにするとき。それが春だ。 
生き物はまるで生まれたての赤ん坊のよう 
に，生命の喜びを歌いあげる。 

イタリアでは，まさに春真っ盛りだった。 
涼しげな緑を彩る，数多くの花々。多くは 
名も知らぬ花々だ。ヴィヴィッドな黄色， 
淡い桃色，清楚な白。皆，思いおもいの装 
いで，生きることの楽しさを訴えかけてく 
る。 

でも，花の命は短いものだ。もはや季節 
は一目散に夏へと流れつつある。誰もその 
流れを押し止めることはできない。その流 
れの中で，花は無情にもその命を散らして 

いく。 

こうして，春も去った。そして，いまは 
夏，春に生まれいでた新しい生命力％次な 


るステップへと確実に歩み始める時期だ。 

花になぞらえるわけではないけれど，こ 
の「シミユレーシヨンプログラミング入門」 
も今回をもっていったん幕を閉じることに 
なった。 

なぜなら，夏こそ飛躍のときだからだ。 


review 


半年以上にわたって， シミュレーション 
について 学んで きた。 すべては，渋滞の メ 
カニズムをシミュレーションによって解析 
しよう，という試みから始まった。 

もちろん，すぐさまそんなシミュレーシ 
ョンを実現できるはずはなかったのだけれ 
ども，まずは「離散変化型」モデルを導入 
することによって，解決の糸口を見い出す 
ことができた。 

こうして出来上がったのが料金所モデル 
だ。クルマの流入速度が，料金所の処理速 
度を越えると，とたんに大渋滞になるとい 
うことがおわかりいただけたと思う。その 
離散変化型をもっとうまく使ってゃれば， 
一般の渋滞シミュレーションも当然可能に 
なってくるはずだ。 

そのための手段として， GPSS と呼ばれ 
る専用言語があることもご紹介した。 

記憶力のいい方なら覚えていらっしゃる 
かもしれない力 ? ，一般的なシミュレーショ 
ンの場合， 

• 離散変化型 
• 連続変化型 

という，2通りの方法がある。いうまでもな 
く，「料金所モデル」は前者に属する0 
これでは片手落ちだ，ということで連続 
変化型に挑戦してみたのが， PID 制御によ 
る温水器モデルだ0これもサーキットシミ 
ュレーションという大きな夢を持ちながら， 
とりあえずは手近なところで，と温水器に 
挑戦してみたわけだ。お手軽版とはいえ， 
連続変化型ならではの，モデルが時間とと 
もに刻々と変化していく様子がおわかりい 


ただけたと思う。 

さらに，連続変化型の応用として，ファ 
ジィ制御のシミュレートにも挑戦してみた 
のは，ご記憶に新しいところだろう。 


investment 


今回は少々毛色の変わったシミュレーシ 
ョンをご紹介することにしよう。いままで 
の渋滞シミュレーションだの，温水器シミ 
ュレーションだのといったものとは，少し 
肌合いを別にする。むしろ皆さんおなじみ 
のシミュレーションゲー ムに 近いものだ。 
ゲーム感覚で株式の勉強をしようという， 
その名も「投資シミュレーション」0 

念のためいっておくとひと口に投資とい 
っても，そうそう単純なものじゃあない。 
もちろんいわゆる「株」がいちばん有名で 
はあるけれども，そのほかにも，中国ファ 
ンドなどの投資信託，社債，そして社債は 
社債でも株式的な色の濃い転換社債 ( CB )， 
新株引受権付社债 （ WB ) など，多くのバリ 
エーションが存在している。これに加えて， 
取り引きの方法にも一般的な現物のほかに, 
先物，オプションなどがあるからこれはも 
う，複雑怪奇そのもの。 

それは認識したうえで，ここではあえて 
株式だけに焦点を絞ってみようと思う。前 
にもいったように，細かく，正確なのだけ 
がいいとはいえないのだ。本当に必要なポ 
イントに絞って，初めて見えて〈るものも 
あるのだから。 

皆さんは株式についてどのぐらいご存じ 
だろうか 0 NTT 株やブラツクマンデーぐら 
いなら知っているって。上出来です。なに 
なに， JR 株の上場が延期されそうだって。 
かなりお詳しいですね。 

何年前かまでは，株なんてなにか怪しげ 
で，ご〈一部の人だけがやっているものだ 
った。ところが時代は変わるもので，いま 
や普通のおじさん，おばさんから始まって， 
OL ， はてはアルバイト成金の学生までが株 
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に手を染める時代だ。 

これにはもちろん，時代背景というもの 
もある。株価の上昇はとどまるところを知 
らず，手っとりばやく，誰でも儲けること 
ができる時代だった。 NTT 株が一般の人を 
ひきよせた，ということも忘れてはならな 
い事実だ（いまでこそ見る影もないが)。 

ところが，皆さんご存じのように，「ブラ 
ツク•マンデー（暗黒の月曜日）」なる株価 
の大暴落が起こった。さらに追い打ちをか 
けるべく，昨年初頭にも再び大暴落が起こ 
った0こうして「確実に儲かる」という神 
話は消え，空前の活気を圼していた証券取 
引所もいまでは閑散としている。 

結冏视在に至るまで，株価はこれといっ 
た间愎の兆しを見せていない。しかし，株 
が一般的なものになったという事実に変わ 
りはない。フ ツーの 0 L が結婚資金を貯める 
ベく，揭券感覚で株を買う時代なのだ。 

そんな時代なのだから，というわけでも 
ないのだが，きわめて個人的な関心から， 

! ii 近僕は株式について，もっと広くいえば 
す f 価証券そのものについて勉強している。 

ご時勢がら，株には株価という「時価」 

があって，皆その上がり下がりに一喜一憂 
している，ということぐらいはご存じだろ 
う。株価というものをじかに見てみたいの 
であれば，新聞を開いてみるといいだろう。 
戊ん中あたりに，株価欄があるはずだ。 

なになに見つからないって，残念，その 
新聞はハズレだ0というのは冗談だが，ス 
ポーツ新聞には載っていないし，たとえ天 
ドの「 I 経新聞でも，土曜の夕刊， F 1 曜，月 
曜の朝 W には載っていないはずだからご注 
总を（理山は自分で考えてみたまえ）。 

さて，株価が株の「時価」であることは 
いいとしよう。それにしても，何を基準に 
時価が決まっているのだろう。それに，株 
忒とはいったいなにものなんだろう。 


stock 


今回はこんな疑問から，シミュレーシヨ 
ンへの道が始まる。 

とにもかくにも，「株」とはどんなものな 
のかを考えてみることから始まる。証券取 
引法范2朱によれば，株券とは国侦，地方 
沾，社偾，投資信託と貸付信託の受益証券 
と並んで，苻価証券のひとつということに 
なっている。 

といわれても，全然ピンとこないのが普 


の資本の源なのだ。 

株式会社，というのはよ〈聞く言葉だろ 
う。皆さんがご存じの会社の大部分はいわ 
ゆるこの「株式会社」だ。 

ある人が，会社を作ろうと思い立ったと 
する。しかし，会社を作るためには，やは 
りそれなりに先立つものが必要になってく 
る。つまり，お金二資本だ。 

大きい会社を作るためには，当然それだ 
け多くの資本を必要とする。ひとりではと 
ても賄い切れない金額だ。そこで，出資者 
が必要になってくる。 

その新会社にお金を提供(出資)する人。 
こういった人が何人か集まって，初めて「株 
式会社」を設立することができる。まずは 
めでたし。しかし，会社のほうとしても， 
お金を出してもらった以上，ありがとうだ 
けではすまされないことになる。 

事業活動を行い，利益を上げ，出資者に 
還元しなければならないのだ。一方，出資 
者としてもお金を出すだけではすまない。 
出資した会社が，万が一，潰れてしまった 
ら，お金は返ってこないのだから。 

つまり，両者ともに，それぞれメリット 
とリスクを抱えることになるのだ。この一 
見不思議な，持ちつ持たれつの関係を仲介 
しているの 力す， 噂の「株（券）」というもの 
だ。出資者は出資したお金の代わりとし 
て，株券を受け取る。この結果，株を所有 
する者，すなわち「株主」になる。一方， 
会社は株と引き替えで集めた資本で，事業 
を始めることができる。株で成り立ってい 
る会社だから，株式会社，を名乗ることに 
なる。こうして，出資を受けた「株式会社 j 
と，出資した「株主 j という関係が「株」 

を通して成立する。 

ここでもう一度，「株式会社 j と「株主」 

それぞれの権利と義務について振り返って 
みることにする。 

まず，株式会社は，出資された「資本」 

を使う権利を得るが，それと同時にその「資 
本 j を元に事業を展開し，利潤を追求する 
義務を負う。さらに得た利潤を株主に還元 
しなければならない。 

一方の株主としては，企業が得た利潤を 
分配してもらう権利を得る。その代わりに， 
会社が経営に行き詰まって倒産した際には， 
出資したお金を放棄しなければならない。 


value 


いったいどんな価値を持つのだろうか。 

株主は株を買うことによって，株式会社 
に対する出資を行う。会社にとってみれば， 
返す必要のないお金である。もちろん，配 
当という形で，利潤の還元も行う。 

しかし，昨今の株価水準からすれば，配 
当だけを目当てに出資するのは無®:が多い。 
配当とはいっても，天下のトヨタでもたか 
だ力、1株当たり10円程度である。ところが， 
現在トヨタの株価は約1，500円だ。1,500円 
投資して，半年に10円では年間での利回り 
は2%にもならない。 

これならば，よっぽど銀行にお金を預け 
ておいたほうが得になってしまう。しかし， 
株に投資した場合，以下のメリツトが見込 
めるといわれる。すなわち， 

•配当（利潤の還元） 

出資に対する見返りとして，会社側が行 
う0インカム•ゲインとも呼ばれ，比較的 
コンスタント に見込める収入ではあるが， 
現在の株価水準からすると，妙味は薄い。 

• 株価の上昇による差益 

現在の株式投資の主目的ともいえるのが， 
この差益。インカム•ゲインに対して，キ 
ャピタル•ゲインと呼ばれる。株価の変動 
によって，大きな利益を産むこともあれば， 
逆に莫大な損失（キャビタル•ロス）を産 
むこともある。 

株が「バクチ（もっと洗練されたいい方 
でいえば『リツチマンズ.ギャンブル』）」 

と呼ばれるゆえんである。 

具体的な例で見てみよう。有名な NTT 
株。最初は1987年2月に1株1，197,000円で売 
りに出された。これが同年4月には3,180, 
000円を記録。ということは，1，200,000円で 
購入して，最高値3，180,000円で売った人 
は，なんと2, 3力月で2,000,000円近くのキ 
ャピタル•ゲインを得たことになる。年利 
でいえば700%以上だ。 

ところが，現在，その NTT 株も1株800,000 
円を切る有様。仮に最高値3，180,000円で購 
入し，いままだ保有しているとすると，実 
に2,400,000円近くの損ということになる 
( NTT 株を100株近く持っていて，大損を 
したプロ野球選手の噂もあるし……）。 

この落差の大きさこそが，株式投資の醍 
醐味であるし，同時に恐ろしさでもある。 


game 


通だろう C 


と一般的にいうと，株とは 


企業の発行している券，ということになる。 
券といってもただものではない。株式会社 


さて，株式会社と，株主を媒介するもの 
としての株の意味はわかった。それではそ 
の株になぜ値段がつくのだろうか。株とは， 


少し，話が長くなりすぎたかもしれない。 
そろそろ，ここらで，本題の シミュレーシ 
ョンに入っていくことにしよう。 

物事を学ぶ場合，手っ取り早い方法はと 
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いえば，やはり実際に挑戦してみることだ 
と思う。しかし，ことが株式投資となると， 
最低でも1，000，000円ぐらいの元手が必要 
だし，なによりもリスクが大きすぎる。 

さすが'に，「さあ，みんなやってみましよ 
う」とお勧めするわけにもいかない（証券 
会社の回し者じゃないんだし，第一責任は 
持てないぞ）。 

そこで登場するのが，例によって例のご 
とく，架空の世界を作り上げるシミュレー 
シヨンというわけだ。 

まあ，まずは今月のプログラムを入力し 
てほしい。内容のわりには長いような気も 
するが，まあ，まだ夏休みという方も多い 
であろうから，気長にやってください。 

使い方はそれほど難しくはないはず。基 
本的にすべて メニュー 方式だから， メニュ 
一にしたがっていけば，ひと通りの使い方 
はわかるだろう。 

まず，口座を開設する。これは銀行と同 
じだ。その際には，手持ち資金を決めなけ 
ればならない。少なすぎれば株を買うこと 
ができないし，多すぎてもスリルがなくて 
つまらないだろう。 

2, 3千万円が妥当なところかな。さて， 
これを元手に株を売買し，できるだけ多く 
の利益を上げることが目標だ。まあ，とり 
あえずは買ってみよう。 

何を買う力 1 。新聞の株式欄をじっくり見 
て，まずは，何でも好きな会社を選べばい 
いだろう。ここでは敬意を表して，シャー 
プといってみましようか。 

なになに，シャープがどこにあるかわか 
らないって。「電気機器（あるいは電機，新 
聞によって表現は多少異なる）」のところを 
じっくりと探してごらん。必ず見つかるは 
ず。 

見つかっても，横に並んだ数字にとまど 
う方もいらっしゃるだろう。ひと口に株価 
といっても（朝刊であれば)，4種類の数字 
が載っているはずだ。 

左から，始値，高値，安値，終値の順だ。 
朝刊の場合，載っている株価は前日1日で取 
り引きされた株価。始値は前日取り引きが 
始まったときについた値段。終値は逆に取 
り引きが終了したときの値段だ。高値，安 
値は想像がつくだろうが，1日のうちでつい 
た，最も高い値と安い値のこと。 

これらどれもが株価には違いないから， 
どれを選んでもいいわけではあるが，ただ 
ひとつ注意しなければならないのは，基準 
を統一しなければならないということ。 

買うときは安値で，売るときは高値で， 
としてしまう！:，たしかに利益は膨らむも 


のの，あまり現実を反映していないことに 
なる。思ったとおりのタイミングで売り買 
いできるほど，甘いものではないのだ。 

考えてみればわかるように，すでに前日 
のことになってしまったからこそ，これが 
高値，これが安値といえるのであって，現 
実にその場にいたのであれば，いつが高値 
でいつが安値，なんてわかるはずがない。 

というわけで，ここは，基準をただひと 
つ「終値」に固定することにしよう。以降 
は，買うときも売るときも終値をその値段 
とすることにしよう。 


buy 


さて，それではシャープを買うことにし 
よう。7月23日付け日本経済新聞朝刊によれ 
ば（とはいっても新聞によって株価が違う 
ことなどありえないが），7月22日の取り弓 I 
きでのシャープの終値は1,550円とのこと。 
よし，株価は1，550円と。 

次なる問題は何株買うか，ということ。 
株はたし力 M こ1株単位で存在するし，株価も 
1株の値段ではあるのだけれど，だからとい 
って，1株単位で買うことができるか，とい 
うとそうでもない。 

株の売り買いにおいては，売買単位とい 
うものが存在し，東京証券取引所（いわゆ 
る東証）などの取引所を介する場合には， 
この売買単位に従ってでないと，売り買い 
できないことになっているのだ。 

ほとんどの株の売買単位は1，000株。つま 
り，1,000株, 2,000株といった単位でない 
と売買ができないということになる。もっ 
とも，1，000株単位ということになると，お 
値段もそれなりに張ってくる。 

まあ，平均的には7〜80万円から120〜130 
万円といったところだろう力 1 。これが'個人 
が株式投資を敬遠する一因とはなっている。 
そこで，最近では個人でも買いやすいよう 
に売買単位を100株にするなどという動き 
も見られる，……というのはまったくの余 
談。 

さらに余談をすると，売買単位が1,000株 
でないいちばん有名な例が，前にも出てき 
た NTT 株で，これは売買単位が1株。当然 
といえば当然で，安くなった現在でも1株80 
万円前後だもの，1，000株単位でしか買えな 
いとなったら，最低でも8億円 （！） 必要に 
なってしまうものね。 

さてさて，ここではど〜んと10,000株買 
つてみることにしましようか。こういうと 
ころで豪快にできるのが，シミュレーシヨ 
ンのいいところだよね。 


もし本当に自分のお金がかかっていたら， 
こうはいかない。 

買ったはいいのだが，支払うお金は，株 
価 x 株数でいいのだろう力、残念ながらそ 
う簡単にはいかない。手数料だの，税金だ 
のが必要になってくるのですよ。 

表1に，株式売買に関する項目をまとめて 
おいた。今回は“買い”であるから，約定 
金額，委託手数料，消 W 税の3つの項目が絡 
んでくることになる。 

実際の売買では証券会社が計-して〈れ 
るし，今回のシミュレーションでも当然す 
ベて計算されて出て〈るが，ここはひとつ， 
後学のためにも自分で計算してみることに 
しよう0 

まず，約定金額。これは簡単で，株価 x 
株数だから，今回の場合 
1，550 X 10,000 

で，1550万円ということになる。 

委託手数料は，表2を利用して， 

1550万円 X 〇 . 575% + 25，0001」】 
すなわち，114,125円ということになる。 

消費税は委託手数料の3%であるから， 
3,423円となる（円未満切り捨て）。 

結局，シャープの株を10,000株 H うため 
には， 

1550万円 + 114,125円+3,423円 
という具合で，15,617,548円必要なことが 
わかる。 


ずいぶん手間が（それにもちろんお金も） 
かかったが，これでシャープ株10,000株が 

表1株式売買の基礎項目 （円未满切り捨て) 


約定金額=(取引が成立した）株価 X 株数 
委託手数料：算出表（表 2) 参照 

消費税 

=委託手数料 x 3% 

有価証券取引税 

=約定金額 X 0.3% 

みなし売却益： 

=約定金額 X 5% 

売却益税 

==みなし売却益 X20% 

買い：買い代金= 

=約定金額+委託手数料+消费 
税 

売り：売り代金= 

=約定金額-委託手数料-消費 
税-有価証券取引税-売却益 
税 


表2株式委託手数料簡便算出表 

1990 年 6 月 4 日約定以降適用 


約定金額 

手数料率 (％) 

加算額 ( 円） 

〜 100 万円以下 

1.150 

0 

100 万円超〜 50C 万円以下 

0.900 

+ 2,500 

500 万円超〜 1,01 下 

0.700 

+12,500 

1,000 万円起〜 3,000 ^円以下 

0.575 

+ 25,000 

3,000 万円超〜 5,00075 円以下 

0.375 

+ 85,000 

5,000 万円超〜 1 ’悚円以下 

0.225 

+ 160,000 

1 傯円超〜 3 億円以下 

0.200 

+ 185,000 

3 億円超〜 5 懷.円以下 

0.125 

+ 410,000 

5 億円超〜 10 億円以下 

0.100 

+ 535,000 

10 悚円超〜 

0.075 

+ 785,000 


I . 約定金額の 1.150% に相当する額が 2,500 円に满たない場合 
は 2,500 円。 2. 新株引受権証害.優先株及び新株引受権証券の 
委託手数料は上記と同じ。 
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君のものになったわけだ。 


sell 


さて翌日，こんな高価なものなど持ち愼 
れない君は，早くも売りた〈てうずうずし 
ているはず。それじゃあ，売りましょう。 

翌日の終値は，と。今回は3通り考えてみ 
ることにしよう。 

1) 残念，株価が下がった。終値は1，450円 
(前日比100円安)。 

まあ，いちばん悲惨なノぐ夕ーンである。 
シャープの名誉のためにいってお〈と，優 
良株シャープのことだから，こんなことは 
めったにおこらない「はず」た + けどね。 

ともかく売ってみようか。表1からわかる 
ように，売る場合はさらにいろいろな項目 
がかかわってくる。 

約定金額 1450万円 

委託手数料 108,375円 

消費税 3,251円 

有価証券取引税43,500円 
(みなし売却益725,000円） 

売却益税 145,000円 

結局，売って入ってくる金額は 
約定金額一委託手数料一消費税-有価 
証券取引税一売却益税=14,199,874円 
ということになる。 

ここで，10,000株買うために15,617,548 
円使っているのだから，なんと1日で 
1，417,674円の大損をしたことになる。さす 
が株式，恐ろしいものである。 

2) もう1日我慢したところ，株価が1,550円 
に戻った。つまり，株価の変動は±0。1日 
我慢してよかった。と，ほっとするのはま 
だ早い。とりあえず，この時点で売るとど 
ういうことになるか見てみよう。 

約定金額 1550万円 

委託手数料 114，125円 

消費税 3,423 PJ 

有価証券取引税46,500円 
(みなし売却益775,000円） 

売却益税 155,000円 

結局，売って入ってくる金額は 

約定金額一委託手数料一消费税一有価証 
券取引税一売却益税=15,180,952円 
ということになる。 

おやおや，これでも436,596円の損をした 
ことになる。え，納得いかない。たしかに， 
株価は±0だけれども，手数料だの，税金だ 
のを持っていかれていることを忘れてはな 
らない。 

要するに，この損436,596円は，まるまる 
手数料と税金の分なのだ。つまり，証券会 


社と税務署は必ず儲かる，という仕組みに 
なっているのだ。 

3) 次の日，ついに株価は1,650円になった。 
っまり，買ったときに比べ，100円上がった 
ことになる。 

この場合はさてどうなります力 1 。 

約定金額 1650万円 

委託手数料 119,875円 

消費税 3,596円 

有価証券取引税49,500円 
(みなし売却益825,000円） 

売却益税 165,000円 

結局，売って入ってくる金額は 
約定金額一委託手数料一消費税一有価 
証券取引税一売却益税=16,162，029円 

今回はめでたく，544,481円の利益を生じ 
たことになる。 

もうお気づきだとは思うが，株の売買で 
は，投資家は手数料だの税金だののおかげ 
で，損をしやすい仕組みになっている。そ 
のかわり，儲かったときのリターンも大き 
い〇ようするに ハ イリスク •ハイ リタ ーン 

商品（危険は大きいが，儲かったときは利 
益も大きい）の典型といえる。 

参考までに少しっけ加えておくと，損を 
したときにまで「売却益税」，すなわち利益 
に対する税金が かか るのは おかしい じやな 
いか，と思われた方も多いだろう。 

これは「みなし売却益」という仕組みに 
原因がある。本来は利益に対しての税金で 
あるから，株式の取引のたびに，正確に利 
益を算出し，税金も計算するべきである。 
しかし現実問題として，これは非常に手間 
がかかる。そこで，株取引があった場合， 
約定金額の一律20%を儲け分としましょう。 
そして税金もその「みなし」儲け分につい 
てのみ課税しましょう，ということで生ま 
れたのが「みなし売却益」制度である。税 
務署にとってみれば，証券会社が代行して 
税金を徴収してくれるのであるから，手間 
はかからないし，確実に課税することがで 
きる。 

投資家としても，大きな儲けを出した場 
合にも（たとえば，株価が2倍に跳ね上が 
り，約定金額と同じだけの利益を出したと 
しても），20%分だけに対する課税ですむ， 
さらに自分の名前が表に出ない（あまり公 
明正大なメリットではないカリというメリ 
ットがある。 

逆に，最初の例のように損をした場合に 
は，この「みなし売却益制度」は踏んだり 
蹴ったりの制度といえる。そこで，もちろ 
ん自分で税務署に申告する「申告課税」と 
いう制度も存在しており，これは投資家が 


自由に選択できることになっている c 


ups and downs 


余談が長〈なってしまったが，こうやっ 
て実際に （シミュレーションでは あるが） 
株の売買を体験してみると，実にスリリン 
グなゲームであることがわかるだろう。 

しかも，この 「ゲーム」 の 面白い ところ 
は，株価の変動がある要因に基づいている， 
というところにある。 

よくある ゲームの ように，乱数やサイコ 
口で決まっているわけではないのだ。 

それではどんな要因があって，それによ 
ってどのような変動をするの力 1 ，というこ 
とになってくると，これはまったくの自由 
研究の範囲になって〈る（ちようど夏休み 
だし。しかし，夏休みの自由研究で「株」 
について研究を行っていたら，これは驚く 
だろうなあ）。 

まあ少しだけ有名な例を挙げておこうか。 
たとえば，為替レート0円高とか円安とか 
のあれだ。円高になった場合。これは石油 
などを安く買えることになるから，電力会 
社が儲かるだろう，という読みが働き，電 
力会社（東京電力など）の株価が上がった 
りする。 

逆にホンダなどは輸出が多いから，円高 
によって利益が圧縮されるだろうという読 
みで，株価が下落したりする。 

ほかにも金利の影響。金利が上がると， 
借金の多い会社は経営が苦しくなる（返さ 
なければならない利子が増えてしまう）。こ 
れを反映して株価が下がる。一方，無借金 
経営の超優良会社トョタなどは，逆に預金 
につく利子が増えるから儲かることになる。 
当然，株価は上がる。 

もっとも，いまや，株価にはこんな単純 
な理論は通用しない。何百，何千という多 
くの要因が複雑に絡みあって，初めて株価 
が形成されている。 

だから，同じように石油の値段が変わっ 
ても，火力発電への依存度によって，株価 
の変動具合が変わってくる，なんていうの 
は朝飯前である。 

だから，一見まったく閨係ないような要 
因によって，突然ある銘柄の株価が変動す 
るという，まさしく 「風が吹けば桶屋が儲 
かる」的な話は，証券界にはゴロゴロして 
いる。 

経済的な動向，政治的な動向，市場の内 
部動向，さらには根も葉もない噂など，株 
価は非常に多くの要因によって左右されて 
いる。 
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それだけに，読むのは難しいし，いまだ 
かつて，株価を完全に読み切った人など存 
在しない。もし読むことができれば，確実 
に儲かり，巨額の富を手にすることができ 
る。これが多くの人を株式市場にひきつけ 
てきた理由である。 

いってしまえば， ギャンブル ということ 
に変わりはない。しかも，非常に高度で， 
非常に知的な。なかには，ニューロ.コン 
ピュータを利用して株価予測をしようとい 
ぅ動きもある。 

さらには， ニューロの 次に来る モノ， 「力 
オス」理論まで持ち出そう，という話も耳 
にする。 


step up 


非常に知的なゲームだと思う0読みどお 
りに相場が動いたときのリターンは莫大な 
ものがある。逆に，読みを外したときのリ 
スクが大きいのも，また事実だ0 

しかし，公正で，誰にでも参加できる市 
場を目指しての改革も進んでいる。「ローリ 
スク•ハイリターン J 商品である，オプシ 
ョン商品の導入などがいい例である。 
もっとも，一連の不祥事に見られるよう 
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0 , 20 )( 10 ] 
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000 
010 
020 
030 
040 
050 

060 /• intialize 
070 width 96 
080 console 0,32»0 
090 int i,fno 
100 char menuno,customno 
110 char endflag 
120 dim Etr customnamei10) 

130 dim int amount(10) 

140 dim int passwdt10) 

150 dim int stockno(10) 

160 dim atr stockname{1 
170 dim str stockdatet1 
180 dim int stockan{10,: 

190 dim int stockpr(10 ,： 

200 dim int stockut(10, 

210 dire int stam(20),stpr(20),ttut(20) 

220 dim str menu(5) 

230 menu(n = •• 取 9|" 

240 memi(2) ジ状況 ?? 拾 •• 

250 menu(3)r**^p 
260 menu(4 
270 menu(5)s 

280 str fname s -arstock.dat** 

290 /•load data 
300 error off 

310locate 2 f i: print 19 M ;dateS ； M ( M ;day3； M ) 
320locate 65,0: print ••抹式资シミ：！レーシ a ン ” 

330 console 2 f 30»0 

340 fno s fopen( fname, "r**) 

350 if fno <> - 1 then dload(fno) 

360 /• menu 
370 repeat 
380 els 

390 locate 40,5: print ••給合メニニノ 
400 for irl to 5 

410 locate 35,T^2*i : print i; **: M ； menu( i ) 
420 next 

430 locate 45,28: input - メニューそ迸択して下さい， 

440 switch I 

450 
460 
470 
480 
490 
300 

510 until endflatf 
520 /• save data 
530 fno s fojmni fnam*? , "c 
540- dsave(fno) 

550 console 0,31 # l ： els 
560 end 


現口 ® «ir 
..口!!/免止'* 
"町.. 

ie s "a：a 



570 /t oenu l :卿 
580 func trade ㈠ 
590 str し com 

600 cl*: locate 40,3 ： print 弓 
610 select r checkt) 


に，依然として，なにやらあやしげで，ド 
ロドロした側面を持つのもたしかだろう。 

結局は，自分でどこまで責任を取れるか， 
ということだ。証券会社のお勧めに従うの 
もいいだろう。ただし，それを最終的に決 
断するのは本人である。 

自分の判断を信じ，その判断に対し，責 
任を取れるようになって初めて，このリス 
キーなゲームに参加する資格を得るのだ。 
それまでは，せめてこのシミュレーション 
でじっくりと研究を積んでほしい。そして， 
本当にやりたければ，いつか本物の株式取 
引に挑戦してみるといいだろう。 

ただし，僕は「一切」責任は取りません 
から， そのつ も りで。 せいぜい「ハイリス 
ク•ノータリン」にならないように気をつ 
けてください。ちなみに僕はまだ2，3年， 

これで勉強を続けるつもりです。 


thanKs to 


いま，こうして6回におよぶ連載をなんと 
か終えることができて，正直なところホッ 
としている。 

僕にとっては，連載というのは初めての 
経験だったが，面白く，やりがいのあるも 


のであると同時に，非常にプレッシャーが 
大きくつらいものでもあった。 

だいぶブランクも長く，回り道をしてし 
まったが，とにもかくにも，いちおうの終 
止符を打つことができた。 

これも，拙著に温かい声援を送って〈だ 
さった読者の皆さんの「力」だと心から感 
謝している。そして，筆者の我儘をきいて 
くださった，編集部の皆さん。僕だったら， 
とっくに堪忍袋の緒が切れているはずだ。 

さきほど，終止符と書いたが，決してす 
ベての終わりというわけではない。終わり 
は次なるステップに向かってのスタートに 
ほかならないのだから。 

僕はこれからも，多くの新しいことを学 
んでいくつもりだ。経済，政治，物理，ス 
ポーッ，語学，何でも結構。 

その過程で僕が学びとったことを，また 
このような場で皆さんにお伝えできればと 
思っている。 

これは皆さんにもいえるはずだと，僕は 
信じている。最近，何か新しいことを始め 
ましたか。現状に満足しきっていません力、 
次なるステップへ，足を踏み出してみては 
いかがですか。誰が何といおうと，いまは 
夏，飛躍のときなのだから。 


U スト1 


” asmR 会" 


620 i f select then show( select) elsfs return () 
630 repeat 

640 crase( 45,28)： し com = 

650 input “充 0(S> / || い （B) M 

660 if instrU,-Ssl*- t i - com) 

select) 

670 if instr(l» M Bba M ,i_coro) then 

680 until し com 5 
690 endfunc 

700 /• menu 2 : 口座状況照会 
T 10 func inquire() 

720 cl* : locate 40,3: print 
730 靂 elect s check() 

740 if select then sho^lselect ) : confirn( 

750 endfunc 

760 /• menu 3 :贿口® MI5 
770 func open() 

780 str i customnane 

790 int i_amount»i_passwd,i 

800 repeat 

810 els: locate 40, 8： print 

if customno s 10 then ( confirmt M Q8 
returnU 

repeat 

し custoroname s ••” ： eraae( 35,12) 
input ••お名: ** ,i_cu*tomname 
• •••• 


820 

830 

840 

850 

860 

870 

880 

890 

900 

910 

920 

930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 

2000 

2010 

2020 - 


I 勤し杯です • • 


until 



0: er&8e(35 »14) 
t ■"入金 3K : ** ,i_amount 
し amount >s 1000000 

repeat 

i passwd r 0： erase(35 ,161 
input ”睹 1¢# 号： - t i.pas«wd 
until i passwd > 0 
until ask (” JJ£Q® をし裹す • -) : 0 
for i s 1 to10 

if cuttomnarae(ithen ( 

customname( i ) s i^cua tociname 
amount(i) s i_amount 
passwdti) s i^passwd 
customno a customno ♦1 
break ) 


2030 

2040 next 

2050 cla: show(l) : confirm("-) 

2060 endfunc 
2070 /« menu 4 : 口 ® Sit 
2080 func close() 

2090 str pamount 

2100 els:locate 40,3: print * ■ 口 ®/ 

2110 select = check(} - 

2120 if select then : 

2130 if stocknotselect) 

2140 confirm^ •• 抹式を ? BU して下さい， 

2150 if a3k<“JJ 己 D® を します."） th ， 

2160 pamount = yen(amount(select)) 

2170 ccmfirmrWS は ” ♦pamount ♦” でした ••• > 

2180 customnameC select) r : stockno(select) 
2190 endfunc 


else return ㈠ 


) : return() 
return" 


2200 


«了 
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2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2^70 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 
" 件 ” 
2540 
2550 
2560 
2570 
2580 
2590 
lect , i 
2600 
2610 
2620 
2630 
2640 
2650 
2660 
2670 
2680 
2690 
2700 
2710 
2720 
2730 
2740 
2750 
2760 
2770 
2780 
2790 
2800 
2810 
2820 
2830 
2840 
2850 
2860 
2870 
2680 
2890 
2900 
2910 
2920 
2930 
2940 
2950 
2960 
2970 
2980 
2990 
3000 
3010 
3020 
3030 
3040 
3050 
3060 
3070 
3080 
3090 
3100 
3110 
3120 
3130 
3140 
3150 
3160 
3170 
3180 
3190 
3200 
3210 
3220 
3230 
3240 
3250 
3260 
3270 
3280 
3290 
3300 
3310 
3320 
3330 
3340 
3350 
3360 
3370 
3380 
3390 
3400 
3410 
3420 
3430 
3440 
3450 


func quit() 
cndflag s 1 
endfunc 
ハロ座リスト 
func char checks) 
int i•J•i 一 passwd 
char select 

locate 40,5: print •• 口 ® リスト _ 
if custorono = 0 then ( 

confirm (” 口®はありません 
return(O)) 
for i =1 to10 

if cuatomname(i) <> then ( 

j .s j ♦1:locate 35,5t21j 

print digit2(i)； M : - ； customname(i) | 

next 

erase(55,28) 

input " 口®番号を 3 択して下さい • "fsclcct 

if customname(select) = then return(0) 

erase(0»5) 

locate 30 ， 10: print ” 口 : M ： digit2(select) 
locate 30,12: print ••お名府 
locate 30,14: input : ••，し pas 囂 wd 

if i oasawd s passwdt select) then 
return(0) 
endfunc 
ハ ロ ® rtS . 
func 篡 
int 1 

erase (30,5}: print ••口座番号 


3460 atocknamelselect 9 stno)sleft3(i 一 stockname+spaces(20),20) 

3470 8tockam(sclGct 9 9tno) = i_stockam 

3180 atockut(select,stno) = i^stockut 

3490 atockdatet select ¢8 tno) s dates 

3500 atockpr(select f atno) = net 

3510 amount(8elect) = amount(select) - net 

3520 show(select) : confirm 

3530 endfunc 

3540 /• aell 

3550 func sell(neloct；int 


locate 30, 
locate 30, 9 
locate 30,11 


print 

print 

print 


お名前 
• 現金 ？ JK 
. 保 fftt 式 


； di 2 it 2 (select) 

M : customname(select) 

” ； yen(amount(select)) 

M ;digit2(stockno(select)) 


for i s 1 to stocknotselect) 
locate 5 ， 12+i 

print digit2(i};” ： ^tocknamefselect•i” ••• ”； 
print digi ts( atockamUelect • i )，6 ); ”抹 
print yens(stockpr(select f i),16 ); M ( ❹ “； 
print yens(stockut(select,i),10)) M : stockdate(se 
L) 

next 
endfunc 
ft load data 

func int dload( fno；int ) 
int i,J f counter 

str i customname,i^stockname,i_stockdate 
for i s 1 to10 

freads(i_customname,fno) : customname(i) s i^cuatomname 
if i customname <> then customno s customno' ♦1 
next 

fread(passwd»11•fno) 
fread(amount•11•f no} 
fread(stockno,1 し fno} 
for i =1 to10 

for j s 1 to stockno(i ) 

freads(i^atockname,fno): stockname(i* j) = i_stockname 
freads(i^atockdatc,fno) : stockdate(i ,j )si_stockdate 
next 1 

counter = stockno(i) ♦1 
fread(stam,counter,fno) 
fread(stpr,counter,fno) 
fread(a tut 9 counter 9 fno) 
for j s 1 to 3tockno(i) 
stockam(i,j) s 9tam(j) 

»tockpr(i,j) = stpr(j) 
stockut(i # j) s stut(J) 
next 
next 

fcloseall() 
endfunc 
/ 拿 save data 

func Int dsave( fno；int ) 
int i f J f counter 
str o customname 
for i ：1 to10 

fwrites(customname(i)•fno) 
fputc{&HD»fno): fputc(&HA,fno) 
next 

fwrite(paasud»11 , fno) 
fwrite(amount,11» fno) 
fwrlte(stockno # 11•fnoI 
for 1 s 1 to10 

for j =1 to stocknoti) 


3560 
3570 
3560 
3590 
3600 
3610 
3620 
3630 
no) 
3640 
3650 
3660 
3670 
3680 
3690 
3700 
3710 
3720 
3730 
stno) 
3740 
3750 
3760 
3770 
)) 

3780 

3790 

3800 

3810 

3820 

3830 


int stno»i^stockam,i^stockut 

int ne1 1 price,consump,tradetax»captgain•tfaintax 
str i stockname 
eraseTlO • 30) : print " 【充 

repeat: erase(20,30 )： input ” J8W89 : ”》atno 
until stno < 11 and stockname(select v stno) O 
repeat ： erase(50,30) : input ” 

until し atockam > 0 and i_s»tockam 


»x.atockam 
stockant select # at 


repeat : erase ( 70 9 30): input : " , i^atockut 

until i_*tockut > 0 
price s i^stockam t i^stockut 
net s price - comiB 篇 iontprice} 
consump z comission(price ) 拿 0*03# 
captgain c price 窜 0*05 釐 ： gaintax s captgain • 0* 
tradetax = price 拿 0.003¢ 
net « net - oonaurap - tradetax - gaintax 
er&8o(0 t 5) 

locate 30, 7 ： print ”| 挪 : 


locate 30 
locate 30 
locate 30 
locate 30 


print "瓶 
print •• 単 S 
print 

print •• 街俘 im 


-;i.*tocka»;-fr 
- ； yen(i_*tockut) 


M ;yen(comission(price 


M ； yen(tradetax) 

: H ； yen(gaintax) 


locate 30,17: print ”消 
locate 30,19: print ”有取引税 
locate 30,21: print 
locate 30,23: print ”代金合計 

if ask (” 鄉を実污しますか ”） then ihow(*elect) : return< ) 
stockprtselect t stno) s 1# • *tockpr(select,stno) / stock 
am(select v stno) • (■tock&mtselect • 麄 tno) - 露 tockaml 

3840 stockam { 雲 eiocts stockam(select t stno) • i_stockan 

3850 araount(select) = amount(select) ♦ n«t 
3860 if stockaa(select 9 stno) s 0 then dismis 靄（霧 elect) 

3870 show(select) : confirm ド”） 

3880 endfunc 
3890 /t dismiss 

3900 func dismiss( •elect；int ) 

3910 int 

3920 stocknolselec 
3930 for i s 


3940 if stockamt 
3950 for j : i 
3960 stockna 
3970 stockda 
3980 stockam 
3990 stockpr 
4000 stockut 
4010 next: brei 
4020 next 

4030 stocknamet select 9 stockno( 


)c utocknofselect} - 1 
tocknotselect) 
olect»i) s 0 then | 
to stockno(select) 

e( select ,j ) = stockname( select f j4-1) 
e(select,j) ： 8tockdate(select,) 
select)sstockam(select• 」令 1 J 
select,J)=stockpr(*elect,j4l) 
select,j)sstockut(select f j^l) 
k ) 


elect)f l)= 


i fno) 
4HA f fno) 
• fno) 
&HA,fno) 


fwritea(s 

fputc(&HD,fno) : fputc( 
fwrites(stockdate(i•j• 
fputc(AHD,fno) : fputc し 
atam(j) = 

stpr(j) = atockpr(i,j 
stut(j) = stockut(i,J 
next 

counter = stockno(i) ♦ 
fwri t«( stain,counter, fno} 
fwrite(stpr,counter,fno) 
fwritet stut,counter,fno) 
next 

fcloseallt) 
endfunc 
ハ buy 

func bu>*( select；lnt ) 

int stno,i^stockan,i^atockut 
int price,consump,net 
•tr i^stockname 
erase(10 f 30): print "【H 】•• 
repeat: erase ( 20 • 30 J •• input H ; 

until し atocknamc <> 
repeat: crase(50 f 30J : input 
until i^stockam > 0 
repeat: erase(70 t 30) : input 
until i^stockut > 0 
price 2 i_8tockaro • i_stockut 
consump = comission(price) 拿 0*03# 
net = price + comi ss ion (price) 4^ consump 
erase(0» 5) 

locate 30, 7: print : H ； i^stockname 

locate 30, 9: print . fWl : M ； i..*tockam; 

locate 30,11: print " : ** ； ycn( i_»tockut) 
locate 30,13: print : yen(price) 

locate 30,15: print yen (comi salon { price)) 

locate 30,17: print : 

locate 30,19: print .f 從台計 •• 

if ask<”H い付けを実行しますか ”） then 
if net > amount!select) then ( 

confirra( ”資足〇ません •"1:show(srlect) : returnt J 
stocknot select) = stockno(select) 
stno s stocknotselect) 


4040 endfunc 
4050 /f OXS 

4060 func char ask( meaaage;3tr ) 

4070 str sure 

4080 Grase(45 9 28) : print message ； M ( CR / N | 

4090 sure = inkeyS 

if sure = chrS(&HD) then return< 0) else return(1 
endfunc 

120 func str confirm{ measa«e；str ) 
str sure 

erase(45,28) : print message:” [ JliS 丨 ; 

150 sure = inkeyS 
160 return(sure) 

170 endfunc 
财跡 

4 190 func atr digit2( i；int ) 

4200 str digit 

4210 digit r rightS(-0 H tstrS(i),2) 

4220 returntdigit) 

4230 endfunc 

4240 /t 細飾 

4250 func str yen( i : Int ) 

4260 str amount 

4270 int oku f man»ichi 

4280 oku s L / 100000000 倉 

4290 man s ( i - oku • 1000000 00^ ) / 10000* 

4300 ichi = i - ( oku 拿 100000000# ♦ man 拿 10000 讀 ) 
4310 if oku then amount s str3(oku)f 

4320 if man then amount s amount ♦ strS(man)t # ， 7; M 

4330 if ichi then amount s amount ♦ atrS(ichi) 

4340 if i then amount = amount ♦ •• 円 “ 

4350 returntamount} 

4360 endfunc 
4370 /t © ft 手数 ft 

4380 func int comissiont pr；float 




ii^stockname 
% i^itockam 


9 i_»tockut 


if pr < 217392 

if pr <s 1000000 
if pr <* 5000000 
if pr < 2 10000000 
if pr <s 30000000 
if pr く s 50000000 
if pr <s 100000000 
if pr く * 300000000 
if pr “ 500000000 
if pr <s 1000000000 then 
return(pr^O•000751+785000) 
endfunc 



4390 
4400 
4410 
4420 
4430 
4440 
4450 
4460 
4470 
4480 
4490 
4500 
4510 

4520 func eraae( x ； char # y;char ) 

4530 locate x_y: print chrS(&HlA )； 

•1540 endfunc 

4550 func atr ditfits( i;int»d;int ) 

4560 str digit 

4570 digit r rights(spaces(20)>strS<i) t d) 
4580 return(digit} 

4590 endfunc 

4600 func str yensl i \ int t d;int } 

4610 str amount 

4620 amount s yen{i) : nmount = spaceS(20) 
4630 amount = rights(amount,d) 

4640 

4650 endfunc 


then return(2500 J 
then return(pr^0.0l15#) 
then return(pr»0.0094^2500) 
then return(prt0.007 12500) 
then re turn (pr>0.0057 5 #4*2 5000) 
then re turn (pr to. 00375 t-f 85000 ) 
then return<pr^O.00225^4160000) 
then return(pr«0.002t-f1 85000 ) 
then return(pr>0.00125#t4 10000) 
r«0.00M 453500 0) 
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MultiwordHS 她主となるか，□た 

- 「 d ” j を紹介できます。紹介するという予告 

を覆すことを何度繰り返したことか。さて， 

Ogikubo Kei 火^^ 気になる出来のほつはどつでしよつか 0 


いやあ，面白かった。面白かった，とい 
うのともまた違うな。気持ちよかったとい 
うべきかもしれない。何がかって，荻窪圭 
がひさしぶりに観たロードショウ映画，「羊 
たちの沈黙」である。原作の面白さをここ 
まで損なわないで作ってくれた監督と，ジ 
ョデイ•フォスターと，アンソニー•ホプ 
キン ス と， スコット •グレンに感謝したい 
くらぃだ。 

そもそも，この映画は失われてしまった 
ストイックさを十分に発揮している。まず， 
登場人物が自分で自分を語るシーンがない。 
感情的になって話をぶち壊すやつがいない。 
うっとうしい回想がない。不自然な男女の 
じゃれあいがない。観客の興味を煽るため 
だけの残虐なシーンや，カタルシスを得る 
ためだけの格闘シーンもない。セックスア 
ピールを意図したファッションの女が出て 
こない。ただただ，冷酷に冷静に話は進む 
のである。人間的と巷でいわれる感情は， 
すべて表情の奥に隠れている。簡単に感情 
を露出してしまうような甘いやつに，レク 
ターの相手はできないのだ。 

「傑作！」というほどの派手さはまったく 
ないが（そこがまた凄いところだ)，あの ク 
ラリスと クロフ ォードとレ クタ ーがあれだ 
けちゃんと描けていただけで私は許してし 
まう。本誌が出る頃にはおそらく ロードシ 
ョウは終わっているだろうな。残念なこと 
に。 

で，とにかく，世間に流通するほとんど 
のス トーリーに足りないのがこういった冷 
酷とも思える表現，視点である。観客にお 
もねった強引な演出はいらないのである。 

私が“ Multiword ” に対して懸念している 
のは，まさにその点だ（おお，なんと強引 
な展開)。 

氺ホ氺 

本連載も今月で12回目だそうだが，ここ 


にきてやっと 「ワープロ」 の話になるって 
のも， X 68000 の置かれている状況を物語っ 
ていて面白い。 

そういうわけで，デバ、ッグにあと10年は 
かかるのでは ないかと 思われて いた「マル 
チワープロ PRO -68 K “ Multiword ”」 力 ? ， 
ようやく完成しそうだ。私の手元には，そ 
の，ようやく完成しそうな“ Multiword ” が 
ある。懸念したとおりである。しかし，世 
の中には観客におもねった感動の物語が好 
きな人が大勢いるように，人々は千差万別 
な十人十色である。 

最初にいっておくが， X 68000 という小さ 
な小さなマーケットで，この値段で，これ 
だけ機能の詰まったワープロソフトが出る 
ということは凄いことだ。機能を考えると， 
コストパフオーマンスは異常に高い。印刷 
することを考えると，ベストなパソコンは 
Macintosh だと私は思っているのだが， 
Macintosh のまっとうなポストスクリプト 
DTP ソフトは10万円以上するし，私が愛用 
している図形作成機能もあって，マクロも 
書けて，という超多機能ワープロ“ Solo 
Writer ” は68,000円だ。さらに印字品質を 
求めようとすると，それなりのプリンタが 
必要で，印字速度を求めると レーザー プリ 


当たり前の話だが， “ Multiword ” は多分に WP . 
X を意識している。意識するのはいいのだが， 
WP . X の，私はバグだと信じているうっとうしい 
禁則処理を見事再現してくれたのだ。禁則処理 
はする。するにはする。が，たったひとつしか 
禁則してくれないのだ。たとえば，行末に“。」" 
がはみでたときにちゃんとやってくれ，とは私 
はいわない。こういうのは二重禁則という技だ。 
だが，“。改行"となったときに改行コードだけ 
が次の行の先頭に来てしまうのは，言語道断で 
ある。改行コードは文字にあって文字にあらず。 
ここで楽をしてはいけないのだ。うるうる。二 
重禁則と“。+改行”は別なのだ。 


ンタは必須だ ( Macintosh の場合，本体のほ 
うでビッ トマ ップデータを 作って プリンタ 
に流すから）。 

普通のワープロソフトは （ Macintosh の 
場合，普通の日本語ワープロでもマルチフ 
オントでかなり WYSIWYG なのだ力す）5万 
円以上はする。 X 68000 の10倍以上のマーヶ 
ット規模を持つ PC -9801 でもこれだけの機 
能を持つソフトとなると，そうはない。 

だが，問題は別のところにあったのだ。 

1.“Multiword” の 3 つの顔 

もうご存じの人も多いと思うが ， “Mult 
iword ” は3つのモードを持っている。ひと 
つがテキスト画面モード，もうひとつがマ 
ルチウィンドウ画面モード，そして，グラ 
フィックエディタモードである。 

グラフィックエディタというのはマジッ 
クパレット的なやつで，文書に貼り込むた 
めの絵を描くところだ。こいつだけは別プ 
ログラムになっている。 

ということは，テキストとウィンドウ画 
面モードは同じプログラムというわけで， 
恐ろしいことにプログラムサイズは 600 K 
バイトを超えるのだ。くわばらである。 


さらに， Return と SHIFT + Return の動作が逆に 
なってしまっている（改善か改悪か）ことを除 
けば， WP . X で「んが一！」となった妙なカーソ 
ル移動は，そのまま互換性を持って継承されて 
いると思っていい。 TAB キーは TAB コードの挿 
入ではなく，単なる TAB 位置へのジャンプであ 
る，とか，だ。 

それだけではない。センタリングや右揃えと 
いった行の整形機能も， WP . X と同様，「スペース 
を適当に入れてセンタリングや右詰めに見せて 
いるだけ」である。行にセンタリングの属性が 
つくわけではない，というのもつけ加えておこ 
う。 


“Multiword” と WP.X の関係 
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さて，テキスト画面モードというのは， 
一太良 P というより，松というか VJE - Pen と 
いった趣だ。趣味の悪いことに，黒字に白 
で，文章の書かれていないところには黄色 
の中黒で 埋めつ くされ， ルーラー や ページ 
の区切りは水色という ， “PC -9801のアプリ 
ケーシヨンが好んで使う色合い”に染まっ 
ている。あな恐ろしや。 

ポイントはウィンドウ画面だ。マルチウ 
ィン ドウで バコバコ と ウィン ドウが開き， 

WYSIWYG (だそうだ）で，グラフィック 
も挿入できてしまうという優秀さ。ああ， 
さすがである。 

2.テキスト画面モード 

まずはウィンドウ画面モードというのが 
“ Multiword ” を紹介するときのポイント 
なのだろうが，私の考えからいくと，やは 
り，ワープロの基本は文書入力であり，文 
書編集である。この基本を押さえないと， 
どんな機能の多いワープロでもただうっと 
うしいだけである。 “ Multiword ” でもそれ 


はわかっているのか，テキストモードとウ 
インドウモードの2つを持っている（ご丁 
寧にも，ウインドウ画面モードではちゃん 
とグラフイック画面に文字を書いている）。 
だから，まずは基本から，ということだ。 

いま，まさにそのテキスト画面モードで 
原稿を書いているのだが，どうも調子がで 
ない。画面の構成が妙に PC -9801 している 
からか，とも思った が， それだけでもない 
らしい。しばらくして原因がわかった。力 
ーソルが 点滅していないのだ。だから気持 
ち惡いのだ。とっても些細なことだが，点 
滅しない カーソルは やめてもらいたい，と， 
個人的にそう思う。 

ぼやいてばかりも能がないので，本題に 
移る。 

画面は写真1を見てもらうとして，操作 
体系だ。基本的に，“コマンドを先に選んで 
から操作対象を選ぶ”という日本の標準的 
な体系である。なおかつ， コマンドはメニ 
ュ ーから選ぶのであるが，その メニュ ーは 
ESC キーで画面最下段に現れるという日本 
伝統の一太郎式である。テキスト画面モー 



〇テキストモードの画面 

ドでは，高速化の見返りとして，マウスが 
使えない。ここが大きなポイントだ。たしか 
に スクロールは ひゆんひゆんである（ただ 
し，ひゆんひゆんなのは スクロール だけで 
ROLL UP / DOWN による書き換えや削除/ 
挿入はさほどでもない）。 

ESC キーを押すと，画面最下段にメニュ 
一が 出る。ここで カーソル キーで選ぶ か， 
数字を押すと，さらに下層のメニューへ•行 
く。という具合に，機能が多いから，どん 
どん下層へ下っていく。私がよく引き合い 
に出す文字列の削除の場合， 

“ ESC キーを押す—編集を選ぶ—文字列操 
作を選ぶ—カットを選ぶ->文字単位を選ぶ 
—始点を 選ぶ—終点を選ぶ — Return ” 
という，なんともはやの8ステップが必要 
なのだ。これは一太郎と比べて2ステップ 
も多い。体系としてはわかりやすいのだが, 
削除という頻繁に行う操作にしては，階層 
が深すぎる。さらに，途中で「あ，間違え 
た」というときには，また最初からやり直 
さねばならないのだ。機能が多いから，し 
ようがないといえばしようがないのだがね。 

ちなみに，メニュー体系を記しておいた 
(図1)。どれだけ機能が多いかは，これを 
見ればわかるようになっている。 

3 •ゥィンドゥ画面モード 

ウインドウ画面モードは，白地に黒の艶 
やかなマルチウインドウだ。テキスト画面 
とは違ってマウスも使えるし，いくつもの 
文書を同時に開いて編集もできる 。 “Mult 
iword ” を立ち上げると，まずこの画面にな 
る（写真2)。 

ウインドウ画面モードは， “ Multiword ” 

の売りを一身に背負っている。 

たとえば，無意味なほど豊富な文字修飾 
機能だ。このあたりは写真3を見てほしい 
のだが，倍角やら4倍角はどうでもいい。 


図1 メインメ」 


メ」 


A 

電卓 

B 

カラー設定 

C 

メモリ残置 

D 

カーソル速度 

E 

キーリピート 

F 

環境ウインドウ 


B (2) 文字投定 


C ⑶ R 嫌 


D <4) 印刷 


B (2) カーソル移動 


C (3) 行ぞろえ 


D (4) 文字飾り 


F (6) 再変換 


A ( l ) ノーマル 


B (2) 大きさ設定 


C (3) 装飾設定 


D (4> 文字色設定 


E (5) 回転角設定 


F ( l ) 拡張字体設定 


G 投定ウインドウ 


A ( l ) ウィンドウ/文害 


B (2 炉キスト/^インドウ涯面 


C グラフィック 


D フォント 


E (3 辟窨ユーティリティ 


F (4) 学習モード 


G (5) 変換モード 


H ( l ) Human68k 


1⑵終了 



A ⑴外枠 if 線 

B ⑵鄆線カット 

C ⑶鄆線コビー 

D ⑷鮮線貼付（カット〉 

E ( l ) 野線貼付（コピー） 

F (2) 線種変更 

G (3) i § 過虱線 

H (4 肸内操作 

1(1) 移動状態 

J ⑵鄆線モード 

K (3) 鮮線色変更 

L (4:® 線領域解除 


B (2) 印刷条件設定 


D (41 印刷環境設定 


E レイアウト表示 


A ( ll 文害セーブ 


C (3) 文香削除 


E (5) パス名変更 


F ( l ) テキストセーブ 


G ⑵テキストロード 


H ⑶ SWP 口ード 


A ( l ) カット 

B ⑵コビー 

C (3) 貼付（カット） 

D (4) 貼付（コビ ー) 

E ⑸検索 

F (6) 置き換え 

A ⑴文の先頭行へ 

B ⑵文の最終行へ 

C (3) 任意の位置へ 

D ⑷マーク位置へ 

E (5) マーク登録 

F ⑴マーク消去 

A (1) 改行幅変更 

B ⑵文窬幅変更 

C (3) 右寄せ 

D ⑷左番せ 

E ⑸センタリング 


A ( l ) l /4 角上つき 

B ⑵1/4角下つき 

C ⑶1/4角上下 

D ⑷横倍角 

E (5) 磁倍角 

F ⑹4倍角 

G ( l ) 任意倍角 

H ⑵文字色変更 

1⑶回転 

J (4) ライン 

K ⑸かすれ 

L (5) 網かけ 

M ( l ) 強調 

リバース 

0(3) 拡强字体 



A ( l ) l /4 角上つき 


B ⑵1/4角下つき 


C ⑶攢倍角 


D ⑷磁倍角 
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かすれやら網掛けやらの豊富さだ。任意倍 
角+スムージングもやってくれる。しかし， 
そこまでやるなら Z’sSTAFF PRO -68 K 
ver .2.0 のアウトラインフォントをサポー 
卜してほしかったと心から思うところだ。 
CANVAS PRO -68 K だって NEW Print 
Shop PRO -68 K だってサポートしている 
のだから， WYSIWYG なんていっている多 
機能ワープロは真っ先にサポートすべきだ 
ろぅ。 

装飾とくれば，鈈線である。鄴線。日本 
の ワープロは 鄴線に命をかけている。鄴線 
の種類こそ7種類と多くはないが（十分多 
い気もするが)，図1のコマンド表をみれば 
わかるとおり，たくさんの鄴線コマンドが 
ある。使い分けははなはだむずかしい。 

さて，そろそろ本題である。ウインドウ 
画面での不思議な操作体系である。 

テキスト画面では先にコマンドを指定し 
て，最後にそのコマンドが処理する範囲を 
指定するというポストセレクション方式で 
あった力 5 ',さすがにウインドウ画面モード 
では，そうもいかない。先に範囲指定する 
プリセレクション（日本語でいうと，範囲 
先指定）を無視できない。マウスを使って 
のボストセレクションはいかにも間抜け。 

“ Multiword ” ではなん！:，両方ともサポ 
ートしている。まるで一太郎 （ 一太郎が， 
実はプリセレクションもサポートしている 
というのは，あまり知られていない。もっ 
とも，使いにくいので知っていても意味は 
ないが）だ。 

まず，なんの気なしに，ファンクション 
キーを押したり，マウスで メニュー バーを 
クリックすると，ドロップダウン メニュー 
が現れる。もっと面白いの力す ESC キーを押 
すと現れるポップアップメニューだ。 

深い階層のメニューを，目的の コマンド 
を求めて降りていき，たどりつくと，おも 
むろに「始点を指定してください」。 

まあ，それはいい。問題は，プリセレク 
ションのときだ。普通の感覚では左ボタン 
でドラッグするのだが， “ Multiword ” はひ 
と味もふた味も違う。左ボタンでドラッグ 
(とはいっても，指定範囲が反転してくれ 
ないので気分が出ないが）すると，ドラッ 
ダのボタンを放したとき，「範囲の先指定」 

という名のポップアップメニューがぽよん 
と現れる。なんとそこには，文字修飾とか 



〇ウインドウモードの画面 


❸いろいろな文字修飾が使える 



〇グラフィックエディタで描く 
鄹線とかのメニューがあるのだ。もし文字 
列のカット&コピーをしたいなら，右ボタ 
ンでドラッグせねばならないのだ。すると， 
ちゃんと文字関係のポップアップメニュー 
が登場する（図2)。 

ユニーク というかなんという力 ％ なんと 
いおう。不思議なふわふわ感である。 

不思議なふわふわ感はまだある 。 “Mult 
iword ” はうれしいことに，ウインドウのア 
イコン化が可能なのだ。じゃまなウインド 
ウはアイコン化してしまえばじゃまになら 
ない0不思議なのは，アイコンを復元する 
ときだ。普通の感覚では，そのアイコンを 
ダブルクリックする。しかし， “ Multiword ” 
にダブルクリックという概念はない〇じゃ 
あ，どうする力、，というと，右クリックな 
のであった。不思議である。 

4•グラフィック作成モード 



❺それを持っていって 



©文害に取り込む 


卜 的な エディタが口ー ドされる。 サン•ミ 
ユージ カル_サービス製のグラフィックエ 
ディタだ。こ こで作った絵は，トリ ミング 
したり大きさを変更したりして文書に取り 
込む ことが 可能である（写真4，5， 6)。 

ただし，このグラフィックモードは，あ 
くまでもビットマップグラフィックスを文 
書に挿入する目的のものである。ビジネス 
文書や企画書にありがちな，矢印を書いた 
り，図形を書いたりして図示するようなも 
のにはあまり向かない。 


ウインドウ画面において，メニューのそ 
の他から「グラフィック」を選択し，「新規 
作成」を選ぶと，グラフィックエディタが 
起動する。すると，作成する絵の大きさを 
聞いて くる。 「おいおい， 違うだろ」と思 
う。印刷するのが目的なら，作成するグラ 
フィックの大きさを画面上のドットで決め 
るのではなく，印刷時の大きさ（単位はも 
ちろん， cm かインチだ）で決めるべきであ 
る。まあ，いい。 

そのあと，マジックパレットのサブセツ 


図2範囲の先指定メニュー 


左ドラッグ 


A ( l ) 文字飾り 

B ⑵ ノーマル 

C (3> 外枠爵较 

D (4) iJ 線カット 

E ( I ) S 線コピー 

F (2)» 練貼付（カット) 

G ⑶野線貼付（コピー） 

H (4) 線種変更 

1⑴通過屏梯 

■ H 2 肸内操作 

W 3 胳動状應 

L (4) R 練モード 

M ( l 風線色変更 

N (2)屏線領域解除 


右ドラッグ 

AU ) カット（文字） 
B (2) カット（行） 
⑽コ ビー（文字） 

D (4) コピー（行） 

E ⑸貼付(カット） 
F ( l ) 貼付（コビー） 
G ⑵検索 

H ⑶置き換え 
I ⑷行ぞろえ 
J ⑸再変挨 
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〇レイアウト表示 

5. 書式設定と印刷を WYSIWYG 

そんなこんなで，残りも少ないのでいよ 
いよ印刷関係へと突入である。 

まず，印刷メニューから書式設定を選択 
し，書式を設定する。 “ Multiword ” は 
X 68000 用ワープロではじめて段組みや袋 
とじが可能になっている（とはいえ，誰も 
覚えていないが，いちおう EW でもできな 
いことはなかったことをつけ加えておく）。 
いいことである。 

書式設定で重要なのは，この段組みをど 
うするか，1ページあたりの行数や改行幅 
をどうする力、，1行あたりの文字数をどう 
するか，である。設定には専用のダイアロ 
ダを使う。まあ，適当に設定すればいいわ 

ショートカットキーのカスタマイズ 

“ Multiword " はなんということか，初心者向け 
に見える外見とは裏腹に，コントロールファン 
クションやファンクションキーなどなどの機能 
をカスタマイズできるのだ。 

KEYTABLE . MWP というファイルを書き換えれ 
ばかなり自由なカスタマイズができる。という 
より，カスタマイズしないと，「んが一！」な目 
に合う。デフオルトでは , CTRL + H にチャイルド 
プロセスが割り当てられているのだ。 Human 68 k 
の頭文字が H だったばかりに，こういうことに 
なる 。 CTRL + H にはやはりバックスペースとい 
うものだ。 

だから，まず最初にコントロールファンクシ 
ョンを整備するのだ。もちろん， ESC ファンクシ 
ョンとか， 2段階のコントロールファンクショ 
ンという気のきいたものはないから，考えて決 
める。 

しかし，限界はある。恐ろしいことに，カー 
ソルをその行の行末に飛ばす，という機能がな 
い。行末ジャンプという機能は「その行が途中 
で終わっていても，強制的にいちばん右端まで 
飛ばしてしまう j ことなのだ。なんということ 
だ。これでは一太郎ではないか。いや，一太郎 
でも，「その行に書かれた文の末尾」に飛ぶ機能 
は行末ジャンプとは別に持っているというのに。 
これではまったく意味がない。ちょっと前に戻 
って修正したあと，書きかけの行の続きを書き 


けだが，いちおう， WYSIWYG をうたって 
いるだけのことはあるかどうかはチェック 
しておかねばならない。 

清く正しい WYSIWYG は無理だとして 
も，最低限のことはやってほしいと思うか 
らだ。それはなにか。ウインドウ画面で， 
正しい バランスで 表示されるかどうかであ 
る。つまり，設定した行間や字間が画面に 
反映されるかどうか，だ。 

行間に関しては，書式設定で改行幅を広 
くすると，ちゃんと画面上でも行間があい 
た。これはよいことである（ただし，あま 
りあてにはならない）。しかし，字間は常に 
一定だ。残念である。 

とにもかくにも，文書ができたら印刷す 
る。いちおうレイアウト表示モードが用意 
されているので，レイアウトを見なければ 
ならない0レイアウト表示を実行する〇待 
つ0……待つ0レーザープリンタならもう 
印刷が終わっているのではないか，という 
くらい侍たされたあと，写真7のような画 
面が現れる。 

レイアウトを確認したら，印刷だ。 

印刷といえば，縦書き印刷もサポートし 
ている。 WYSIWYG と称していながらも， 
画面では横書きなのが，印刷すると，文字 

たい，というときは，カーソルキーでえつちら 
おっちらやるしかないのだ。 

ユニークな ASK のカスタマイズ 

ありがちなことだが， FIXER は使えない。許し 
がたいことである。しかし， ASK 専用だけあっ 
て，メニューから辞窨登録できたり，インライ 
ン変換ができたり，というメリットはある。 

さらにありがちなことに， ASK の操作性が拡 
張されている。文字が入力されていない状態で， 
XF 2 キーが口ーマ字の ON / OFF , XFI キーがかな 
入力の ON / OFF に割り当てられているのだ。さ 
らに，コントロールファンクシヨンにローマ字 
キーや全角キーを割り当てることもできる。 

この XF I , XF 2 キーだけは便利だ。 ASK が標準 
で持っていてもいい機能だ。 

さらに，ウインドウモードでは，写真のよう 
に候補の派手な一覽表が出るようになっている。 



だけ縦になるという寸法なので，縦書きの 
場合はなおさら，レイァウト表示で確認す 
る必要がある。 

B . ファイル入出力 

ファイル入出力のときには，シンプルな 
ダイアログが現れる。ドライブ名の変更は 
手で行わなければならない力' あとは，マ 
ウスでもキーボードでも可能だ0 

非常に面白いのが，文書のロードには2 
種類あるということ。現在開いているウイ 
ンドウに文書を口ー ドする「文書口ー ド」 
コマンドと，新しくウインドウを開いてそ 
こに口ー ドする「口ー ド&才ープン」コマ 
ンドだ。両者はまったく別のメニューにあ 
るので，注意されたし。 

ロードできる文書は， “ Multiword ” の文 
書のほか，テキスト， SWP ファイル ， JXW 
ファイルの4つだ。 JXW はいうまでもな 
く，一太郎 ver .3 の文書ファイルである。 

セーブできる文書形式はテキストと 
“ Multiword ” 形式だけだ。泉大介氏に指摘 
されて気づいたのだが，「世の中のワープロ 
の多くが JXW ファイルの読み込みはサポ 
ートしているのに， JXW ファイルの書き出 
しはサポートしていない」のは不思議であ 
る0少なくとも私は， 「 JXW ファイルを読み 
込めなくてもいいから， JXW ファイルを書 
き出したい」のである。 JXW 形式がワープ 
ロフォーマットのデファクトスタンダード 
として通用しているのは事実である。つま 
り，文書ファイルをどこかへ持っていくと 
き， JXW ファイルであれば，安全なのであ 
る oJXW ファイルの書き出しをサポートす 
ると，徳島の大企業が怒るのかもしれない 
力 5 ',んなのは無視してでも，やってほしか 
ったと思う。 

7•で， “ Multiword ” って何なんだ？ 

私はここまで“ Multiword ” を使って文章 
を書いてきた。絵も描いてみた。いままで 
ぐちゃぐちゃとぼやいていたので，長所を 
まとめておこう。 

〇長所 

段組みや縦書き印刷ができる 

指定範囲のインデントが変えられる（重 

要！） 
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装飾が豊富 

レーザー プリンタをサポートして いる 
テキス トモードが ついている 
鈈線モードが充実して いる 
鄄線を使った表の右や左にも文書を入れ 
るこ とができる。 

鄴線枠で編集ができる 
グラ フイ ッ タエデイ タが ついている 
任意倍角を•ポートして いる 
一太郎の文書ファイルを読める 

コント ロール フアンクシヨンのカスタマ 

イズができる 
〇短所は書かない 

マウスを使つたマルチウインドウにもか 
かわらず，コマンド体系がテキスト主体の 
DOS ワープロを（わざと）真似していると 
ころと力 1 ，範囲指定のしかたとか，キーボ 
ードで全操作可能とか，短所かどうかわか 
らない点も多い。インデントが指定できる 
のはいいけれど，その行の左端と右端がル 
ーラーに表示されないから，設定がどうな 
っているかわからない（これではルーラー 
の意味がないではないか）という点もある。 

いまの世の中，純粋に，クリーンルーム 
にこもってワープロを開発するなど無理な 
話である。ということは，設計者もいろん 
なワープロを見ているはずだし，いろんな 
ワープロのおいしいところを参考にしてい 
るはずである。わからないのは，どれを参 
考にしたのか，である。この不思議な操作 
体系はどこから来たのか。たかだか検索を 
するのに， 

“編集-文字列操作—検索” 

と，3ステップも要する不思議な操作体系 
である。 

少な〈とも Macintosh や Windows 3.0 
(英語版しかないけれど）のワープロをま 
ったく参考にしていないのはたしかである。 
テキスト画面については， MS - DOS のワー 
プロを参考にしたのはたしかである。 

あ，もしかして，使ったことないからわ 
からないけど，書院だったりして（笑）。 

私は仕事柄いろんなマシンのいろんなワ 
ープロ ソフトを触る。それどころ 力、， アバ 
ウトな性格をしているものだから，その 
時々によって PC -9801 の VZ エディタと 
VJE -/? や MS - Works で原稿を書いたり， 
DynaBook と一太郎 dash で原稿を書いた 
り，ときには Macintosh ( EgBridge とマツ 


図3 印刷例 


そばが食べたい • おいしい*突が食べたい 



夏の日は繭麦である。押井守の「赤い脹饉」ではないが、驀麦といえば 
駅の立ち食いである。時には「緣のたぬき」よりまずいイー加減な菌麦と、 

イー加減なつゆがまた汗を«う。い 
つ作ったかわからないかき描げの乗 
った天ぶらそばもまた入道•の下で 
食べるには尥高である。ノーベント 
のダブルのスーツかなんか着て、今にも甩屯が来そうなホーム 
を橫目で睨みながらまずいそばを食う。思ったより早く滑り込 
む中央練を尻目に、ぎりぎりまで食い枝け、ペルが鳴りだすや 
否や、どんぶりを放り投げ、閉まりかけたドアをすりぬける。 

そこが「弱冷房車 j だったりすると、流れる汗も行き氓に困り、 
卒倒したくなる。胸の開いた 
ブラウスをまとったタカビー 
な 0 L が胡散奥そうな®で睨む。 

そんな時、いつも®う。つゆ 
はやはり W 西のものが一番だ。 

あの濕い色はそばめ実乙さを 
だいな t にしている。しかし、でこぼこの手打ちうどんを使った味味煮込 
みうどんだけは許そう.あれはあれで、 a た目より中身にこだわる美学を 
もっているからだ。 


男はそばである。だれがなんといってもそ 
ばである。うどんもそうめんもひやむぎも許 
さない。人を見下したような白い色と艶が、 
裏に随れた卑しさを物語っているからだ。 



クライト II や SoloWriter という組み合わせ 
だ）で書いたり， X 68000 で FIXER 4. 0と 
microEMACS で原稿を書いたり（この組み 
合わせがいちばんお気に入りである）， 
ASK と Hyperword で書いたりする。その 
くらいいろんな マシンと ソフトを使う。 

しかし，である。 “ Multiword ” で書いた 
今回ほど「んが一っ」となったことはなか 
った。そりゃあ，一太郎 dash を使っていて 
「んが一」というのは茶飯事だ力す，私はジ 
ヤストシス テムには何も期侍していないけ 
ど， “ Multiword ” には少しは期待している 
のである。だからだ。 


もっとも，私のワープロの使い方は，一 
般人とは離れている。普通の人は私のよう 
に月に何十枚も原稿を書いたりしない。だ 
から，少し〈らい「んが一っ」でも，思っ 
たような出来上がりの凝った文書が作れれ 
ばそれでいいだろう。そういう人には，こ 
の多機能ぶりは気持ちいいに違いない。 

私も「んが一っ」がおさまったら，「大人 
のための X 68000」 の一環として， “ Multiword ” 
で複雑な文書を作る方法などもやってみた 
いと思っていたりする。 

“ Multiword ” は文字どおり，マルチであ 
ることだけはたしかだからだ。 


期待が大吉すぎるのか 


“ Multiword ” は人々の期待を一身に背負って登 
場した超多機能ワープロである。操作体系が 
ちょっと不思議であるが，私のように ， Macin 
tosh だの Windows 3.0 だのといろいろ触りまくつ 
ているから，操作体系が不思議に思えるだけで 
慣れてしまえば気にならないのかもしれない 
(が，貴任は持てない）。機能はたくさんある 
し，遅いウィンドウ画面がいやなら，テキスト 
画面で文害を作り，ウィンドウ画面でレイアウ 
卜をすればいい。そんじょそこらの MS - DOS ワ 
ープロよりは使えるだろう。数ページの見栄え 
がいい文軎ならお手のものだ。 

ちなみに，本レビューは製品バージョンより 


前の段階のものをシャープさんのご好意により 
使わせていただいたものである。よって，製品 
版と異なる点があるかもしれないのであらかじ 
めご了承を。 

総合評価 r - 1 -^ 

処理速度 ★★★女 

Macintosh 度 ★★ 

MS-DOS 度 ★★★★★★★★★ 

WYSIWYG 度 ★★★ 

DTP 度 ★★★ 

グラフィック モー度 ★★★女 
多機能度 ★★★★★★女 

コストパフオーマンス★★★★★★★★女 


大人のための X 68000 1〇1 
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元口 Tit ツト君 E (中編) 


ブロジェクトチ-ム D 犯 A かまたゆたか 


奪準的な人体型の ロボ ットなどを自由に動かすため， フレーム ソー 
_スのあらゆる奥義に挑戦します。前回は簡単な構造体の場合でした 
f が，今回いよいよ本格的な人体モデルとなり，複雑さも極限に達し 
ます。前回をよく復習してからトライしてください。 


はじめに 

突然，2力月連続して連載を休んで申しわけありませ 
ん。さて，今回は，前回の続きで，標準人体モデルの具 
体的な記述方法を解説しますが，非常に難しい内容にな 
っています。この連載のなかでも最高でしよう。読んで 


同じ役割をするのが， メインフレームソースで， それ以 
外の ファイル はすべてこの メイン フレーム ソースにイン 
クルー ドされる形で利用されます。 

次に， mandef . fsc という定義へッダがありますが，こ 
れは，どのカット，どのモーションでも同じ内容ですの 
で，中身がわからなくてもとにかく必要なんだと思って 
いて結構です。 


も意味のわからない方，そこまで CGA システムを使い込 
んでいない方も大勢いらつしゃるでしよう。 

そんな方は，とりあえずコラムなどを目を通すだけで 
もかまいませんが，ちゃんとこの号は保存しておいてく 
ださい。この号に掲載しているサンプルデータや， 


モーションファイルは，ある動きの具体的なデータ， 
つまり，右股の関節は，このように傾いている状態から， 
このように変化するといった内容がずらずらと記述され 
ています。 

そして，体関数 （*. fsc ), 腕関数 （* ude . fsc ), 足関数 


Graphic Gallery に掲載しているロボット，人体モデルな 
どをまとめたサンプルデータ集を，近々“タケル”やパ 
ソコン通信で流そうと思っています。そのデータを受け 
取っていろいろ書き換えて遊ぶとき，必ずこの号が必要 
になるからです。 

フレームソースフアイルの構造 


(* ashi . fsc )， 指関数 （* _ yubi ) という4つの関数ファイ 
ルは，各ロボット（標準人体型の多関節構造体）の構造 
を記述したファイルです。 メインフレームソースから 体 
関数を呼び，体関数が腕関数と足関数を呼び，さらに腕 
関数が指関数を呼ぶという複雑な構造になっています。 

いきなりこれらすべてのファイルを理角¥しろというの 
は無茶です。そこで，次の3つのレベルに分けますので， 
各自ご自分のレベルと必要性に応じて習得していってく 


普通フレームソースは，ひとつのカットにつき，ひと 
つのファイルでしたが，標準人体モデルを使用する場合， 
7種類のファイルが必要になります0 
図1をご覧ください0まず，通常のフレームソースと 


図1 



ださい。 

[レベル 1] ロボットの形状データも，モーションデ ー 
夕も，ネットやタケルから取ってきて，それらを使って， 
いろんなカットを作る 

この場合，取り扱うのはメインフレーム ソース だけで 
す。パターンさえ把握すれば，意味のわからないところ 
が多少あっても，おまじないだと思って，気にせず作る 
ことができます。 

[レベル 2] ロボットの形状データは，他人のを流用す 
るが，動きだけは自分で作ってみる 
モーションファイル だけ取り扱います。この モーショ 
ン ファイルの 構造はとっても簡単なので，パターンはす 
ぐ理解できます。しかし，具体的に各々のデータを求め 
るのはきわめて困難です。きっと近々 よいツールが 発表 
されることでしよう。 

[レベル 3] 新たにオリジナルロボットをデザインする 
体，腕，足，指の各関数ファイルを取り扱います。こ 
れらのファイルはかなり複雑なのですが，どのような口 
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ボットでも大部分が同じパターンになるので，それほど 
恐れる必要はありません。つまり，どの ファイル にして 
もパターンを理解してしまえば楽勝……そうは問屋がお 
ろしません。最終的に本格的な作品を作るためには，こ 
れらを総合的に理解する必要があります。それでないと， 
エラーが出ても対応できませんし，思ったとおりの動き 
にならないとき，どこをどう直せばいいか見当もつきま 
せん。 

いますぐにとはいいませんが，ちよっとずつ習得して 
いってください。 

メインフレーム ソース 

リスト1 ( sampO . fsc ) が通常のフレームソース，そして 
リスト2 ( sampl . fsc ) が人体モデルを使用したメインフ 
レームソースです。例によって，いちばん左の行番号は 
便宜的につけたもので，実際に使用する場合にはつけな 
いでください。 

リスト 1 では， 「ji (地面） j と 「 man 」 というひとつの 
物体を置いているだけ，リスト 2 では， 「 man 」 の代わり 
に test という人体モデルを置いているだけです。 2 つの 
フレームソースを 見比べてみると，ほとんど同じである 
ことがわかります。人体モデルを使用する場合のメイン 
フレームソースでも， 視点 や 光源，人体モデル以外の物 
体は従来どおり記述します。 

違っているところは，先頭になにやらわけのわからな 
い数行 （ 1〜4行：宣言部）と 「obj man 」 の代わりに入 
っている数行 （19 〜22行：人体使用部）だけです。この 
2つの部分のパターンさえ理解すれば，一応メインフレ 
ーム ソースを 作ることができます。 

なお，宣言部にしろ，人体使用部にしろ，行の順番を 
変えるとエラーが発生する場合が多いので，順番もパタ 
ーンに従ってください。 

* 

1行目 ： #include ’’ mandef . fsc ” 

「 mandef . fsc 」 というファイルを取ってきて，その内容 
をこの行の位置にインクルード（書き加える）せよとい 
うことです。 「 mandef . fsc 」 の内容はあと回しにして，人 
体モデルを使用するときは，無条件でこの1行を先頭に 
書くと覚えておけばいいのです。 

2行目 ： #include ” testfunc ¥ test . fsc ” 

再びインクルードですが，この行は各々のカットによ 
って異なってきます。書式は， 

#include ’’ロボット名 . fsc ” 

となります。 

「ロボット名. f sc 」 というファイルは図1の体関数のこ 
とです。リスト2の場合，ファイル名の前にパスを書い 
ていますが，これは体関数，腕関数などは 「 testfunc 」 と 
いう別のデイレクトリにまとめてあると仮定した場合で 


あり，同じディレクトリにあればパスは必要ありません。 

つまり，リスト2の例では， 「 test 」 という名のロボッ 
卜をこのメイ ンフレームソースの なかで使用すると 宣言 
しているわけです。もし， 「 ZZ 」 という名のロボットを使 
用するなら当然， 

#include ” func ¥ zz . fsc ” 

となります。さらに，何種類かのロボットを使用する場 
合は， 

#include ” func ¥ test . fsc ” 

#include ” func ¥ zz . fsc ” 


モーションファイルをインクルードしています。一般 


include ”動作名. fsc ” 

となります。モーションファイルの中身はあとで詳しく 
説明しますが，このファイルもひとつの関数の形式をし 
ていますので，事前に宣言しておく必要があるわけです。 
この例でもパスが指定されていますが，これは，モーシ 
ヨン ファイルをすべて 「 motion 」 というテ、、イレクトリに 


また，このカットのなかで，複数のモーションを利用 


する場合も， 

#include ” motion ¥ jab . fsc ” 

■J ス M [sampO.fsc] 


Iframe( 
04.2d 
f ram 


fno, 


ight pal(rgb (1• 00 
mov ( 650 -300 300 
mov < 0 0 220 

obj ji ) 


•001.00 ) -3.00 -2.00 -1.00 
eye dog( HO )) 
target I 


mov 

acal 

obj 


0 0 
5 5 


#ondframe 


リスト 2 [sampl.fsc 〕 


finclude M mandef•fsc M 
»include M testfuncVtest.fsc M 
拿 include "motionVrei•fsc" 
#init V test_l[manmax] ¥ 


irf rame ( 
@4.2@ 
f ram 


fno, 


10 


light pal(rgb ( 1.00 
I mov ( 650 -300 300 
{ mov ( 0 0 220 

( obj ji ) 


0 0 0 
5 


• 001.00 ) 
eye deg( 
target } 


-3.00 -2.00 -4.00 


19 

事 define 

pose test_l 


20 

#do 

V 

motion = div( 0, 100 ， 

i, 

21 

寥 do 

V 

rei( pose[] ， motion ； 

1 V 

22 

*do 

¥ 

test( pose[] ) V 


23 

} 




24 

} 




25 

#endt raroe 





10 9 fno 


的な書式は， 


まとめていることを想定しています。 


と複数行並べて書くことになります。 

3行目 ： #include ” motion ¥「 ei . fsc ” 
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#include ” motion ¥ straight . fsc ” 

と複数行並べて書くことになります。 

4行目： #init ¥ test 1 [ manmax ] ¥ 

一般的な書式は， 

#init ¥ ロボット名 + @ Lmanmax ] ¥ 
となります。 「# init 」 は配列の宣言を行うコマンドです。 
この配列は，モー シヨンファイルから ロボ ツ トのポーズ 
のデータを受け取るために，あとで必要となります。+ 
@というのは，同一種類で，複数のロボットを扱うとき 
に必要で，たとえば， イングラム型の ロボットが3体出 
て〈るカットの場合， 

ffinit ¥ mgram [manmaxj ¥ 

としてしまうと， 3体とも同じデータになり，まったく 
同じ動きしか表現できません。ですから，1体ごとに配 
列を取り， 

并 mit ¥ ingram 1 Lmanmax 」 ¥ 
ffimt ¥ mgram 2 [ manmax ] ¥ 

#init ¥ ingram _3 [manmaxj ¥ 

というように， 3 行にわたって宣言するのです。この+ 
越の部分は，特に「_数字」にする必要はありません。各 
自が，そのカットでわかりやすいように記述してくださ 

い 0 

人体モデルが複数の場合，2行目と4行目がややこし 
いので，ちょっとまとめておくと， 

# include ，，ロボ ッ ト 名. fsc ” 

はロボットの種類だけ， 

#init ¥ ロボツト名 + @ [ manmax ] ¥ 


はロボットの数だけ必要になるわけです。 

人体使用部を解説する前に18行目にも少しご注目〈だ 
さい。 

18行目 ： seal ( 5 5 5 ) 

文法的には，通常のスケール変換で， X ， Y ， Z の各 
軸方向に5倍しているだけです。前回の最後に触れまし 
たが，標準人体モデルの身長はおよそ「100」であるとい 
う決まりになっています。ですから，実際に使用する場 
合は，そのカットのほかの物体とスケールが合うように， 
拡大縮小してやることになります。 

それでは，人体部ですが， 

19行目 ： #define pose test 1 

これもほとんど無条件に， 

#define pose ロボット名 + @ 

と記述するだけです。+ @は当然，4行目の 「# init ¥ 口 
ボット名+ @ [ manmax ] ¥」と同じものになります。「# 
define A B 」 というのは，“以後 A と書いてあるところ 
を， B に置換しろ”という意味です。 

20行目 ： #do ¥ motion = div ( 0,100,1,10, fno ) ¥ 

この 20 行目は， “ fno が1のとき motion は0， fno が10 
のとき motion は100になる”と書いてあるわけですが，い 
ったいなんのことでしよう。 

モーションファイルの中身を理解する必要はありませ 
んが，すべてのモーションは ， motion = 0の状態からス 
タートし， motion =100 の状態で終了するように作られ 
ています。 

たとえば，普通に立っている状態から，椅子に腰掛け 
るというモー シヨン では ， motion = 0が立っている状 


リスト 3 [mandef.fas] 


1 

#func .iabi 

(pose[ 】 ,motion ) 







42 

#do 

¥ 

pose[rlude_y] 


-40 

¥ 





2 

#do 

¥ 

pose[move_x] 


div( 

0, 

3, 0, 

100, 

t motion)¥ 


43 

#do 

¥ 

pose[rlude_z] 

= 

0 

V 





3 

#do 

¥ 

pose[cnove_y ] 

= 

div( 

0, 

2, 0, 

100, 

,motion)¥ 


44 

#do 

V 

pose[r2ude_x 】 

= 

0 

¥ 





4 

#do 

¥ 

pose[move—z J 

z 

-9 ¥ 







45 

pdo 

¥ 

pose [ r2ude_y] 

= 

-100 

¥ 





5 












46 

#do 

¥ 

pose[r2ude_z] 

= 

0 

¥ 





6 

#do 

¥ 

pose[kosni_x] 


div( 

0, 

-8, 

0, 

100, 

motion) 

¥ 

47 

穿 do 

¥ 

pose[rhira_x] 

= 

20 

V 





7 

*do 

¥ 

pose[koshi_yj 


div( 

-10, 

-1, 

0, 

100, 

motion) 

¥ 

48 

#do 

V 

pose[rhira_y] 

: 

0 

¥ 





8 

#do 

¥ 

poseiKoshi_z1 

= 

-50 

Y 






49 

#do 

¥ 

pose[rhira_z] 

= 

-20 

¥ 





9 

#do 

¥ 

pose[onaka_x 】 

= 

-5 

¥ 






50 

#do 

¥ 

pose[ryubi_l] 


70 

¥ 





10 

#do 

¥ 

pose[onaka_y] 

= 

div( 

5, 

7, 

0, 

100, 

motion) 

¥ 

51 

#do 

¥ 

pose[ryubi_2 】 


70 

¥ 





11 

#do 

¥ 

pose[onaka_z 】 

r 

0 

Y 






52 

#do 

V 

pose[ryubi_3] 

= 

70 

V 





12 

#do 

¥ 

pose[dotai_x] 

= 

div( 

-5, 

-3» 

0, 

100, 

motion) 

¥ 

53 

#do 

¥ 

pose[ryubi_4] 

= 

70 

¥ 





13 

#do 

¥ 

pose[dotai_y1 

= 

div( 

20 ， 

25, 

0, 

100, 

motion) 

¥ 

54 

#do 

¥ 

pose[ryubi_5] 


70 

¥ 





14 

#do 

¥ 

pose[dotai_z J 

= 

0 

¥ 






55 

#do 

¥ 

pose[ryubi_w] 

= 

10 

¥ 





15 

#do 

¥ 

pose[atama_x] 

r 

-23 

¥ 






56 











16 

#do 

¥ 

pose[atama_y] 

= 

-5 

¥ 






57 

#do 

V 

pose[lmomo^x) 

= 

div( 

20 r 

22, 

0, 

100, motion) 

V 

17 

#do 

¥ 

pose[atama_z] 


55 

¥ 






58 

#do 

¥ 

pose[lmomo_y J 

= 

div( 

-43, 

-54, 

0, 

100, motion) 

V 

18 












59 

4do 

¥ 

pose[lmomo_z1 

= 

div( 

20, 

5, 

0, 

100, motion) 

¥ 

19 

#do 

¥ 

pose[lkata_xJ 

= 

div( 

-5, 

55 , 

3, 

100, 

motion) 

¥ 

60 

#do 

¥ 

pose[lsune_K1 


0 

¥ 





20 

#do 

¥ 

pose[lkata_y] 

= 

div( 

-5, 

-20, 

0, 

100, 

motion) 

¥ 

61 

耸 do 

V 

pose[lsune_y| 


div( 

SA , 

9 : し 

0 t 

100, motion) 

V 

21 

#do 

¥ 

pose[lkata_z] 


div( 

-10, 

0, 

0, 

100, 

motion) 

¥ 

62 

$do 

¥ 

pose[lsune_z] 

= 

0 

¥ 





22 

#do 

¥ 

pose[1lude_x] 

= 

div( 

10, 

65, 

0, 

100, 

motion) 

¥ 

63 

#do 

¥ 

pose[lashi_.M ] 

= 

div( 

-12, 

-30, 

0 f 

100 , motion) 

V 

23 

#do 

¥ 

pose[1lude_y J 

= 

div( 

-10, 

-25, 

0, 

100 , 

motion) 

V 

64 

#do 

¥ 

pose(lashi_y] 

= 

di v( 

-5, 

15, 

0, 

100 , motion) 

¥ 

24 

#do 

¥ 

pose[1lude_z] 

= 

div( 

40, 

40, 

0, 

100 , 

motion) 

¥ 

65 

#do 

¥ 

pose[lashi_z J 

= 

div( 

20, 

30, 

0, 

100 , motion) 

V 

25 

#do 

V 

pose[ 丄 2ude_x j 


0 

Y 






66 

#do 

¥ 

pose[1tuma_x] 

= 

div( 

0, 

-10, 

0, 

100 , motion) 

V 

26 

#do 

¥ 

pose(12ude_y) 

= 

div ( ， 

-140, 

0, 

0, 

100, 

motion) 

¥ 

67 

TrdO 

¥ 

po 芦 e[ltuma__y ] 

= 

div( 

-35, 

-45, 

0» 

100, motion) 

Y 

27 

tdo 

¥ 

pose[12ude_z) 

= 

0 

¥ 






68 

#do 

¥ 

pose l ltuma^z 】 

= 

0 

Y 





28 

#do 

¥ 

pose[lhira_x J 

= 

0 

¥ 






69 











29 

#do 

¥ 

poseilhxra_y] 

= 

div( 

-20, 

0, 

0, 

100, 

motion) 

¥ 

70 

#do 

¥ 

pose[rmomo_x] 

二 

div( 

-30, 

-25 , 

0, 

100, motion) 

¥ 

30 

#do 

¥ 

pose[ihira_z] 

: 

0 

¥ 






71 

#do 

¥ 

pose[rmomo y) 

= 

div( 

-33, 

— 3 4 t 

0, 

100 , motion) 

¥ 

31 

#do 

¥ 

pose[ 丄 yubi_l 】 

= 

70 

¥ 






72 

4do 

¥ 

pose[rmomo_z J 

= 

div( 

15, 

5 v 

0, 

100 f motion) 

V 

32 

#do 

¥ 

posel 丄 yubi」j 


70 

¥ 






73 

4do 

¥ 

pose[rsune_x1 

= 

div( 

0, 

-5, 

0, 

100, motion) 

¥ 

33 

#do 

¥ 

pose[lyubi_31 


70 

¥ 






74 

#do 

¥ 

pose[rsune_y] 

= 

div( 

76, 

71, 

o f 

100, motion) 

¥ 

34 

fdo 

¥ 

pose[lyubi_4] 

= 

70 

¥ 






75 

wdo 

¥ 

pose[rsune_z J 


div( 

10, 

26, 

0, 

100 , motion) 

V 

35 

#do 

¥ 

pose[lyubi_5 J 

= 

70 

V 






76 

#do 

¥ 

pose[rashi_xJ 


0 

V 





36 

#do 

¥ 

pose[Iyubi_w] 


10 

¥ 






77 

#do 

¥ 

pose[rashi_yJ 

= 

div( 

0, 

8, 

0» 

100 , motion) 

¥ 

37 












78 

#do 

¥ 

pose[rashi_z1 

= 

div( 

20, 

20, 

0, 

100 » motion) 

¥ 

38 

#do 

¥ 

pose[rkata^x J 

= 

5 

¥ 






79 

#do 

¥ 

poselrtuma_x] 

= 

0 

¥ 





39 

#do 

¥ 

pose[rkata_y] 


-20 

¥ 






80 

ネ do 

¥ 

pose(rtuma_y) 


-40 

¥ 





40 

#do 

¥ 

pose[rkata^z| 

= 

50 

¥ 






81 

#do 

¥ 

pose[rtuma z) 


0 

¥ 





41 

#do 

¥ 

pose[rlude_x] 


0 

¥ 






82 

#endfunc() 









104 


Oh! X 1991. 9. 










態， motion =100 が腰掛けている状態，そして motion = 
50では，その中間の中腰の状態になります。つまり， 
motion という変数は，その動作のパーセンテージを意味 
するのです。 

ですから，この20行目の意味は，“1 フレーム 目から動 
作が始まり，10 フレーム 目で完了する”と指定したこと 
になるわけです。 

21行目 ：# do ¥ 「 ei ( pose [ ] ， motion ) ¥ 

「 rei . fsc 」 というモーションフアイルのなかに記述して 
ある 「 rei 」 という関数を実行しています。この関数に“礼 
をする”モーションのデータが入っていれば， 「 test 」 と 
いう名のロボットが礼をするカットが出来上がります。 

#do ¥動作名 （ pose [ ] ， motion ) ¥ 

という書式になります。 

22行目 ： #do ¥ test ( pose [ ] ) ¥ 

前回解説したように， 「 obj 」 を置く代わりに 「 test 」 と 
いうロボットの関数を呼びます。一般的な書式は， 

#do ¥ ロボット名 （ pose [ ] ) ¥ 

となります。 


f 定義ヘッダ ( mandef . fsc ) 

この定義ヘッダは，前述のとおり，内容が変わること 
はありませんので，リスト3が 「 mandef . fsc 」 そのもの 
です。 

「# define 」 がずら〜っと並んでいるだけですが，標準人 
体モデルの記述をわかりやす〈するちょっとしたポイン 
卜になっています。 「# define 」 というのは，メインフレー 
ムでも解説したように，置換を意味します。たとえば， 
#detine koshi x 4 

というのは，以後 「 koshi _ x 」 と書いてあるところを全部 
「4」に置き換えるという意味になります。でも， 「 koshi _ 
xj が腰の X 軸回転の値であることは容易に予想できま 
すが，「4」とはいったいなんの数値なんでしょうか。 

ここでちょっと前回を思い出してほしいのですが，関 
数を実行するときに，複数のパラメータが必要で，人体 
モデルの場合，なんと76個（前回は間違えて64個と書い 
たような気もしますが）にも及びます。これらのパラメ 


各読者連絡事項 


□愚か者め 

第3回 CGA コンテストビデオは届きましたか？ 
発送作業が手間取り，若干遅れてしまいまし 
たが.申し込んだけどまだ来ていないという方 
はご連絡ください。以下“愚か者"特集です。 
身に覚えがある人は，反省してから連絡してく 
ださい。 

• 5月22日に佐賀県佐賀郡から申し込んだ名な 
しさん 

• 5月23日に群馬県多野郡から申し込んだ名な 
しさん 

_ 5月20日に東京都文京区から申し込んだ名な 
しさん 

• 5月29日に神奈川県川崎市から申し込んだ名 
なしさん 

• 5月27日に大阪府大東市から申し込んだ名な 
しさん 

• 4月5日に国包から申し込んだ名なしさん 

• 5月28日に京都百万弁から申し込んだ藤川さ 
ん 

以上，住所，氏名を明記されていない方です。 
国包の名なしさん，払込人住所氏名の欄に当方 
の住所を害いてはいけませんよ。 

•広島県福山市の中田さん c 5,000円もいただい 
たのはありがたいですが，いったい何をお求め 
ですか？ CGA システムですか，ビデオです 
か？ 全額カンパとしていただいてよろしいで 
しょうか？ 

.新田町の亀井さん，新田町とはどこの県にあ 
るのか教えてください。ついでに何をお求めな 
のかも教えてください。 

•宮城県刈田郡の杉内さん，ビデオは VHS のみっ 
ていったでしよ。/?はありません。どうしまし 


よ0 

•横浜市港北区の山中さん，発送したビデオが 
戻ってきています。正確な住所を教えてくださ 

い。 

•最後に極めつけ。香港の陳さん！いくらなん 
でも香港まで2,000円でビデオは送れません。沖 
縄の最南端まで発送しておきますから，ご自分 
で取りに来てください！ 

□全日本 XB800 喏術祭について 

すでにご存じのとおり， XVI のデビューを記念 
して，山下氏がプロデュースするコンテストが 
行われています。すでに，四国，北海道などの 
地区の予選が始まっておりますが，グラフィツ 
クス部門もありますので， CGA システムを使わ 
れる皆さんも積極的にエントリーしてください。 

この芸術祭に関して何件か問い合わせがあり 
ましたので，まとめて答えさせていただきます。 
Q 1 : CGA システムで制作した作品でエントリ 
一するのに， D 5 GA の了承が必要ですか？ 

A 1 :まったく必要ありません。どんどんエン 
トリーしましよう。 

Q 2 : D 6 GA が主催する 「 CGA コンテスト」にも 
応募したいのですが，2重エントリーは可能で 
しようか？ 

A 2 : CGA コンテス トはほかの コンテストに 応 
募した作品でも問題ありませんが，芸術祭の応 
募要項には，未発表の作品となっているので問 
題が生じます。しかし，山下氏と相談した結果, 
来年2月に行われる補選を除けば，応募締め切り 
が CGA コンテス トより早いので,その時点では未 
発表であると解釈し，芸術祭と CGA コンテスト 
への2 重エント リーを認めるという方針になり 
ました。 


Q 3 :芸術祭への応募はディスクでということ 
ですが， CGA 作品の場合枚数が多くなってしま 
いますが……。 

A 3 :この件も山下氏にお願いして， CG アニメ 
ーション作品の場合，ビデオテープでの応募も 
受け付けていただけることになりました。しか 
し，あまりに凄い映像を作りすぎると，本当に 
パソコンで制作したものかどうか区別ができま 
せんので，ディスクに画像 データ や形状データ 
とそれを表示できるプログラム （ SLIDE . X や CAD . 
X )なども入れて，いっしよにエントリーしてく 
ださい。 

氺 

当チームのスタッフにも，エントリーを計画 
している者がおりますので，大阪地区予選でご 
覧いただけるかもしれませんね。内容も教えて 
もらったのですが，まあ全国大会ではご覧いた 
だけないことは保証します!？お楽しみに。 

□ CGA 上映会 in 名古屋 

いままで，東京，横浜，大阪，福岡などで上 
映会を行ってきましたが，金のシャチホコに賭 
けて名古屋でも上映会をしてほしいとの声に応 
えて，下記のとおり上映会を行います。3回の 
CGA コンテストのなかの名作や，なかなかお目 
にかけることができないデモなどを，解説付き 
でご覧いただきたいと思います。“安井百合江さ 
ん (17) X 68000 PRO 愛知県”待ってろよ！（個 
人名を出すなって） 

日時：1991年8月25日（日） 

第 I 回13: 00〜第2回 I 5:00〜 

* 上映時間約 I 時間30分 
場所：コムロード[地下鉄名城線上前津駅下 
車30秒，駅のすぐ上です] 
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緊急のお知らせ 

8月22日休卜8月28日（水) AM 10 : 00- PM 7 : 00 に，広島県 広 島 市サンモール5階 YY \ 
プラザに て CG 研究会，サンモール主催で 「 CG アート展」が行われる ことにな りました。皆さ 
まのご来場をお侍ちしています。 


ータをずらずらと記述するのはあまりに非現実的ですの 
で，この76個のパラメータをひとつの配列（たとえば 
「 test _ l []」） にまとめてしまいます。 

1番目2番目3番目4番目… 

……75番目 

test 1 l J = move x move y move z Koshi x 
. rtuma_z 

つまり，「4」とは，パラメータの配列の 4 番目を意味 
しているのです。 

なぜ，こんなことをするかというと， 
test _ l [ 4 ] =30 
と表記するより， 

test 一1 [ koshi_x ] =30 

と書くほうが，腰を X 軸回りに30度ひねったということ 
が，ずっとわかりやすいからです。そして，実際に FF (フ 
レーム ファイルフイ ルタ） 力す 実行されるときは， 「 mandef . 
fsc 」 によって， 「 kosh し x 」 が「4」に置換されるという仕 
組みです。 

-シヨンファイル 

リスト4がモーションファイルの一例で，左ジャブを 
打っているところです。 

このファイルの形式も非常に単純で， 「# doj 文の羅列 
となっています。 

# do ¥ 変数=数値 01 •数式¥ 

は，変数へ代入する書式で， 「 pose []」 という配列に， 
具体的なデータを代入しているのです。 

1行目は関数の定義で，書式は， 

#func 動作名 （pose [ ] ， motion ) 

となり，最終行の， 


# endfunc () 

と対になっています。 

さてモーションファイルは，メインフレームソースと 
違って， パターン だけを理解しても， 具体的なモーショ 
ンデータを 作ることはできません。実際に モーションデ 
ータを 作れるようになるためには，ちゃんと意味を理解 
する必要があります。 

基本は，動作というものを， あるポーズからあるポー 
ズへの 変化と考えて， キーフレームになるポーズの 各関 
節の各軸回りの角度を求め， 「 divj を使って補間してやり 
ます。たとえば，“首を 横に 振る”という動作の場合，右 
方向を見た状態と左方向を見た状態が キーフレームとな 
り，頭の Z 軸の値だけが変化します（図2)。 

#do ¥ pose [atama x ] = 0 ¥ 

#do ¥ pose [ atama _ y ] = 0 ¥ 

#do ¥ pose [ atama _ z ] = div ( -30, 30, 0,100， 
motion ) ¥ 

このとき，メインフレームソースの解説にあった よう 
に， ひとつの動作は フレームナンバーの 関数ではなく， 
「 motion 」 の関数となります。そして ， motion = 0のと 
きがその動作の始まりで ， motion = 100 のときその動作 
が終わるようにします。 

ですから，“首を横に振る”という動作は，“最初は正 
面を向いていて，それから首を右に，左に振り，最後に 
また正面を向く”とすれば， 

#do ¥ pose [ atama 一 z ] = div ( 0， -30， 30, 0， 

0,25,75，100， motion ) ¥ 

となります。 

各関節の名前は，前回も掲載した図3をご覧ください。 
たとえば，右ヒジなら 「 r 2 ude 」 で，右ヒジの Y 軸回転な 
ら 「 r 2 ude y 」 となります。しかし，よく見るとモーシヨ 


リスト 4 [Jab.fsc] 
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ンフアイル（リスト 4) には，図3にはない変数がいく 
つかあります。 

まず最初の 「move x」，「move y」，「move z 」 の 3 つ 
は，その動作による腰の微少な位置のずれを補正するた 
めに与えます。 

たとえば，“礼をする”という動作の場合，単純に上半 
身だけ曲げると，重心が足より前になり，前に倒れてし 
まいますので，重心がちゃんと足の位置にくるように腰 
を後ろにさげたほうが自然です（図4)。 

この移動量を メインフレ ー ムソ ース内で記述すると， 
いろんな動きを利用するたびに，その人体モデルの位置 
を微妙に変化させる必要が出てきます。そこで，その動 
作を行えば，必ず発生する位置の変化はあらかじめモー 
シ ヨン ファイル 内に記述してやるのです。このとき，同 
じ“礼をする”という動作でも，大きなロボットと，小 
さなロボットでは位置の変化量が変わってしまうのです 
が，標準人体モデルは身長が「100」という決まりがあり 
ますので，身長に対して何パーセントぐらい変化したか 
という値を記述することになります。 

図2 


そして次は，まん中へんにある， 「 lyubi _ l 」 〜 「lyubi 
5 」， 「lyubi w 」 と， 「 ryubi 1」〜 ’ ryubi 5 」， 「ryubi w 」 
ですが，これらは，指の状態を記述する変数です。なお， 
1文字目の「1」と 「 r 」 はもちろん左手と右手です。 

手は非常に多くの関節からなっており，これらすベて 
の関節において，体のほかの関節同様に X ， Y ， Z 回転 
の値を用意していてはあまりに複雑になりすぎます。そ 
こで， X ， Y ， Z 軸による表記を捨て，各指の状態を表 
す5つの変数と，指と指の間の広げ具合を表すひとつの 
変数で表現します。 

yubi_l yubi 一2 yubi _3 yubi _4 
yubi 5 yubi w 

親指 人差指中指 薬指 
小指 広げ具合 

図5のように，変数の値がその指のすべての関節の角 
度となります。ですから，第一関節だけ曲げるというよ 
うなことは表現できません（そんな器用なことは私もで 
きません）。 「 yubi _ l 」 から 「 yubi _5」 まで「0」ならパ 
一に，「70」ぐらいならグーに ， 「yubi 2」と 「 yubi _3」 


1 ) 




右を向いた状態 
atama_x = 0 
atama_y=0 
atama_z= —30 



左を向いた状態 
atama_x = 0 
atama 一 y = 0 
atama 一 z = 30 


図3 


図4 




直立状態 上半身だけ 

曲げる 


腰をさげた 
場合 
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だけ「0」でそれ以外が「70」ならチヨキになります。 
指が骨折したところを表現するのでもなければ，通常一 
5〜90の範囲になります。 

「 yubi _ w 」 については，図 6 をご覽ください。同じパー 
でも，敬礼のときは， 「 yubi _ w = 0」 であり，張り手のと 


図5 


人差指の曲がり方 



yubi_2 = 0 


yubi_2 = 45 


yubi_2 = 80 



不可能 


図6 




不可能 


図7 



きは 「 yubi_w = 50」 ぐらいになります。この場合も，人 
差し指と中指，薬指と小指をくっつけたまま広げるとい 
うエンタープライズ号の クルーの ような表現はできませ 
ん（私もできないんだって）。 

以上でモーシヨンフアイルの書式はご理解いただけた 
と思います。しかし，よほど簡単なポーズでない限り， 

各関節の X ， Y ， Z 軸回転の値を求めることは，非常に 
大変な作業となるでしよう。3次元の軸回転では，回転 
の順番によって結果が異なります。この標準人体モデル 
では，この回転の順番が， X ， Y ， Z と固定化されてい 
ますので，さらに難しくなっています。いままでに多関 
節構造体を扱ったことがある方なら，この制約が非常に 
問題のあるものであることがおわかりいただけるでしよう。 

しかし，現実的に考えると，たとえこの制約がなくて 
も，各軸回転の角度をェディタで1つひとつ書いていく 
ことはあまり行われないでしよう。結局は，視覚的に， 
インタラクティブに，ポーズをデザインできるようなツ 
ールが必要になります0 

現在そのようなツールを開発中ですが，皆さんのお手 
元に届けられるようになるまでには，まだ少しかかりそ 
うなので，各軸回転の角度を求めるコッを紹介します。 

まず， そのパーツの 上向き ベクトル （ Z 軸の+方向） 

を想定し，そのポーズをとったとき，そのベクトルがど 
のようになるかを考えます。そのとき，図7のような横 
になった地球儀を考えると，東経が X に，北緯が Y の値 
になります。 

/ぉゎりに 

やっぱり今月は難しかったでしよう。正直いって，書 
いているほうもだいぶ苦労しました。次回もこの難しさ 
は変わりません。 

でも，これらを習得すると，いままでとても不可能だ 
った バトルロボット なんかが可能になり，表現力はぐっ 
とレベル アップ します 0 またオリジナルの CG システムを 
構築しようと思って いる 方にも，データの持ち方など， 
技術的に参考になると思います。 

次回は，今回解説できなかった体関数や指関数の表記 
方法と，いろんなケースへ応用を解説します。あきらめ 
ないで，がん、ばってください。 

さて，少し遅れていますが，やっと私も XVI を購入し 
ました。 CGA システムを使ってみると， HANIM . X など 
一部のプログラムが正しく動作しないようです。一応10 
MHz ではちゃんと動くようですけど，それじゃ悲しいで 
すね。プロジェクト ルームに も XVI が着いたので，その 
うち解明されるでしよう。 

XVI ユーザーに限らず，バグ出し要員が足らないで困 
っているのですが，協力くださる方どなたかいらっしゃ 
いませんか？ 
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八イテクタンク製作ぼ 


Misawa Kazuhiko 

三沢和彦 


今月から直流モーターを使ったキヤタビラタンクの製作を開始 
します。まずは理論編といラことでモーター制御のインタフエ 
イスをじっくり解説していきます0キヤタピラの前後進制御に 
必要な正逆転制御ロジックをぜひとも理解しておきましよう。 



模型 用モーターの 制御 


前回のキヤタピラタンクを編集部でデモ 
ンストレーシヨンしたところ，「いも虫が這 
つているみたい！」と酷評を受けました。 
じつと我慢して見ているとやつと動いてい 
るのがわかるという，なんともお粗末な夕 
ンクでした。問題はステッピングモーター 
の回転速度が一般の模型用モーターの回転 
速度より遅いため，それをさらにギヤで減 
速してしまうとキヤタピラの動くスピード 


が大変遅くなってしまうという点にありま 


した。それに加え，モーター1個で左右両 
輪を駆動しているために曲がれないのです。 
もともとステツビングモーターというのは， 
位置決めを正確にすることが得意で高速に 
ビュンビュン回す目的にはあまり使わない 


ものです。 

そこで，これらの欠点を克服すべく最高 
性能のキヤタピラタンクを設計しました。 

名づけて，超高性能ハイテクタンク「パト 
リオット」。「パトリオット」といえば，湾 
岸戦争で多国籍軍が使用したミサイル迎撃 
用ミサイルの名前です0このネーミングの 
理由は今のところ秘密ですが前回少し予告 
したように，このタンクに搭載するマル秘 
システムに関係しているというヒントを出 
しておきましよう。なお，こちらの「パト 
リオット」は実際の戦争には使えません。 
私自身はアメリカ合衆国の湾岸戦争開戦に 
は絶対反対でしたから。 

さて，「パトリオット」の基本性能は高速 
の前後進および左右旋回です。その動力部 
分は模型用の直流モーターを使っています。 
今月と来月とでまず直流モーターをパソコ 
ンでコント ロールす るインタフ ヱ イスを設 
計，製作することにします。そして，足回 


りなど機械部分は再来月の応用編でじっく 
り設言 t ， 製作，実習することにして，さら 
にそれを操縦する プログラム を組みます。 
その次の月 にはいよいよマル 秘 システムを 
公表し，その設計，製作に着手します。最 
終的 には この「パ トリオット」 の性能をフ 
ルに 生かす コントロールプログラムを 完成 
させる予定です。完成までに理論編から実 
習編，応用編，発展編，完成編と全5回を 
予定しています。では，さっそく モーター 
の インタ フェイ ス 部分から始めましよう0 



模型用 モーターの インタフェイス 


使用する モーターは 模型用 モーターでは 
きわめて ポピュラーな マブチ モーター 製 
RE -140 というタイプを想定しています。こ 
の モーターは 前回のステッビング モーター 
に比べて仕組みは簡単で，1組の N 極 S 極 
の永久磁石と3個の電磁石コイルとからで 
きています。ただし，この モーターでは ス 
テッビング モーターとは 逆に，電磁石コイ 


ルのほうが回転子，永久磁石のほうが固定 


子になっています。回転子の電磁石コイル 
は図 1( a ) のようにお互い60°の角度で取り 
付けられ，それぞれのコイルの端は回転軸 


図 1( a ) 直流 モーターの しくみ 



ハイテクキャタピラタンクの完成写真 

上に図 1( a ) のように取り付けられた端子 
とつながっています。 

この種のモーターの特徴は，外からのリ 
ード線2本がコイルに直結されているので 
はなく，ブラシと呼ばれる端子を介してつ 
ながっている点です。このブラシのおかげ 
でモーターが回転し始めると，コイルに流 
れる電流の向きが入れ替わりモーターは1 
方向に回転し続けられるのです。 

図 1( b ) のコイル3に注目していくと，軸 
が回転してコイルの位置が変わると，端子 
のブラシに対する当たり方も変わり，コイ 
ルに流れる電流の向きが逆になります。そ 
の結果，電磁石の極性が入れ替わっても回 
転子と固定子との磁石の極性の関係は，回 
転中，常に変わらないことになります。し 
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たがって，モーターは一様に回り続けるの 
です。 

このリード線には通常極性はなく，かけ 
る電圧を逆にすると回転する向きも逆転し 
ます0そこで，リモートコントロールで電 
圧の向きを逆転するような回路を作ってや 
れば，コンピュータからタンクの前後進を 
図1 ( b ) モーターの 回転 


操作することが可能となります。 

ところで，極性を逆転するには，図2の 
ような切り替えスイッチがいちばん簡単で 
しよう。ただし，モーターに少し大きめの 
電流を流さなければならないことを考慮し 
てぉく必要があります。すると，まず考え 
られるのはリレーという電気信号で制御で 
きる機械的スイッチを使うことですが，こ 
れはあまりスマートな方法ではありません0 
というのも，リレーは電磁石を使った機械 
的スイッチでコイルに電流を流して動作さ 
せるという点がモーターと同じだからです。 
リレーのためのインタフェイスを作ってそ 
こにモーターをつなぐぐらいなら，直接モ 
ーターを制御するインタフェイスを作った 
ほう力す早いのです。 

さて，コイルに流れる電流を ON / OFF さ 
せるのは，前回のステッピングモーターの 
インタフェイスと同様にトランジスタスイ 
ッチを使います。問題の正逆転回路もトラ 
ンジスタスイッチをうまく組み合わせるこ 
とで実現できます。図3にトランジスタス 
イツチ部分の基本的な回路図を示します。 



切り替え sw 

| 〇——^ 

下 

連動 

〇- 

下 


SW 上 SW 下 

.0 


この回路では4個のトランジスタのうち， 
たすき力すけ状に2個が1組になっています 
( Trl & Tr 2, Tr 3& Tr 4)。 それぞれの組に 
入力端子があり， OFF の状態ではどちらも 
L にしておきますが，正転あるいは逆転さ 
せるときにはそれらのどちらか一方を H に 
します。この回路の中で入力端子 IN 1 のつ 
ながる Trl の部分だけ抜き出してみると 
(図4 )，前回の回路とそっくりであること 
に気がつきませんか？すなわち，トランジ 
スタスイッチとしての基本原理はまったく 
同じで，異なるのは正逆転の切り替えがで 
きるように加えた Tr 2 とダイオードです。 
そして， Tr 3 と Tr 4 との組み合わせは Trl と 
Tr 2 の組み合わせと同じで，回路図も左右 
対称になっていることがわかります。 

回路図の中にある Tr 2 の記号をよく見る 
とこれまでのものと矢印の向きが逆になっ 
ています。これらのトランジスタの違いを 
まず説明しておきましよう0トランジスタ 
には極性の違いから，図5のように NPN 型 
と PNP 型の2種類があります。トランジス 
夕内のミクロな動作原理から説明している 
と混乱してしまうので，これらの違いを使 
い方の面からひと言でいうと， NPN 型は入 
力が H で ON , PNP 型は L で ON になる，と 
いうことです。 

すなわち NPN 型では，図5のような接続 
で ベース 端子を入力としたときに， コレク 
夕- >エミッタ 間に電流が流れるのは， ベー 
ス— エミッタ 間に電流を流したときです。 
エミッタが GND に接地しているので， ベー 
スに正の電圧 （ H ) をかけたとき力す ON 状態 
になります。それに対し PNP 型では エミッ 
夕— コレクタ 間および エミッタ—ベース 間 
に流れる電流の向きが NPN 型と逆になっ 
ています0ですから， エミッター►コレクタ 
間に電流が流れるのは， エミッタ—ベース 
間に電流を流したときです。こちらの場合 
では エミッタが 電源電圧に接しているので， 
ベースに 電源電圧より低い電圧 （ L ) をか 
けたときが ON 状態になります。 

それでは図3の回路の動作を順を追って 
考えてみましよう。混乱したら図4の抜粋 
部分だけに注意して追ってみてください。 
入力端子 IN 1 を H にすると， R 1 を通して 
Trl のベース—エミッタ間に電流が流れ， 
Trl 力す ON になります。すると Trl のコレク 
夕エミッタ間が導通状態になりますから， 
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R 2 を通して Tr 2 のエミツタ — ベース間に電 
流が流れます。ここで， D 1 の役割は R 2 を通 
して流れてきた電流がモーターのほうへ回 
り込むのを防ぎ， Trl のほうへ流してやる 
ことです。すると今度は Tr 2 も ON になるの 
で，ェミッタ—コレクタ間が導通状態にな 
ります。 


さて， Tr 2 のコレクタ端子からはモータ 
一とダイオード D 2 とにつながっています 
力す， D 2 の先にある Tr 3 は OFF なので，そち 
らには電流は流れません。それに対しモー 
ターの先にある Trl は，最初から ON になっ 
ていますからモーターにはプラス端子から 
マイナス端子に電流が流れるのです0 

今度は逆に入力端子 IN 2 のほうを H にし 
たときの動作を各自追ってみてください。 
TrU Tr 2 がそのまま Tr 3 と Tr 4 とに入れ替 
わり，全体が左右対称になるだけですから 
簡単だと思います。全体に左右対称に電流 
が流れるわけですから，モーターにも逆向 
きに電流が流れ，その結果，逆回転するこ 
とになります。 

現在では，図3に示した正逆転対応トラ 
ンジスタスイツチ全体をひとつのノ{ツケー 
ジにまとめてしまつた 1 C も市販されてい 


ます。一例として，沖電子から出ている 
TA 7257 P を挙げておきましよう。しかし， 
これらの 1 C はま だ特殊 らしく， T - ZONE で 
も簡単には手に入らないということなので， 
今回は使用をあきらめました。余力のある 
人は自分で研究してみてください。 



正逆転制御ロジックの設計 


さて，実際のタンクでは左右旋回もでき 
るようにします。そのためには，左右のキ 


ャタピラを独立に駆動できるようにモータ 


一を2個取り付け，上で述べたインタフエ 
イスも2組作ります。したがって，入力は 
全部で4端子あることになります。ところ 
が X 68000 のジョイスティックポートは出 
力が3ビットなので，そのままでは直結で 
きません。そこで，実際の動作を考えてみ 
るとキヤタピラの動作は前後進および左右 
旋回の組み合わせで， 

(前進，後進 ）X (停止，直進，左，右） 
の計8通りですむことがわかります。これ 
はちようど3ビット出力で表せますので， 
IOC 4 :前後進 


IOC 6 :左キヤタピラ駆動 IOC 4 : IOC 6 : IOC 7 : 

IOC 7 :右キヤタピラ駆動 0 0 0 :停止 

というように各ビットを割り当てることに 0 0 1:左前進 

します。すると，制御コードの組み合わせ 0 1 0 :右前進 

は， 0 11:直前進 

図 3 正逆転対応トランジスタスイツチ 



図4トランジスタスイツチの基本部分 

Vm 




一，^) Tr 


( b ) 前回のステ ッ ビングモーター用回路 




NPN 型 

電流の向き ベースー►エミッタ 

コレクタ—エミッタ 
ベース電位 H のとき ON 
L のとき OFF 


PNP 型 
電流の向き 

ペース電位 


エミッター••ベース 
エミッタ—コレクタ 


H のとき OFF 
L のとき ON 


( NPN の逆） 


ハードウ: e アエ作入門 HI 

















































となります。 

次にそれぞれのコードに対応する入力端 
子の状態を考えてみます。 

図6⑷正転 


I 0 C 4 : 10 C 6 : 10 C 7 RCW : RCCW : LCW:LCCW 
0 0 0 ： L L L L 

0 01 ： L L H L 

0 10 : H L L L 

0 1 1 ： H L H L 

1 0 0 ： L L L L 

1 01 ： L L L H 

1 10 ： L H L L 

1 1 1 ： L H L H 

この対応表をじっくり眺めると（かなり 
の熟練が必要かもしれませんが） I 0 C 6 と 
I 0 C 7 の出力を左チヤンネルと右チヤンネ 
ルの別の回路に振り分け， I 0 C 4 の出力によ 
って I 0 C 6 と I 0 C 7 の信号を同時に正転 ( CW ) 
および逆転 ( CCW ) に切り替えればよいこ 
とがわかります。また， I 0 C 6 および I 0 C 7 か 
ら切り離されているほうの入力端子は 
GND に落としておかなければなりません。 

このロジツクを実現する回路を図6 ( a , b ) 
に示します。ロジツク用 TTLIC として 
LS 157 を使いました。これは， 2—1 データ 
セレクタといわれるものです。基本的には， 
ひとつの出力信号を2種類の入力から選択 
して切り替える機能をもっています。そこ 
で， I 0 C 4 からの出力をデータ切替用の信号 


I 0 C 4( 切り替え信号） 



I 0 C 6 


I 0 C 7 


図 6( b ) 逆転 


1004(切り替え信号） 



GND 


GND 


I 0 C 7 


として使うことにします。そして，正転用 
の入力端子と逆転用の端子とにデータセレ 
クタの出力をつないでおいて，正転を選択 
したときには正転用の入力端子に駆動信号 
が加わり，反対の逆転用の端子は GND に落 
ちるように配線するのです。言葉ではわか 
りに〈いと思いますので順番に動作を追っ 
ていくことにしましよう。 

まず， IOC 4 のセレクトが正転（上働を 
選択したとします。このとき，データセレ 
クタは図6 ( a ) のように設定されています。 
逆転用の入力端子をセレクタのほうにたど 
っていくと（セレクタ2と 4) GND に設置さ 
れているほうに接続されていることがわか 
ります。正転用の入力端子のほうはという 
と，左チャンネルが IOC 6， 右チャンネルが 
IOC 7 につながっているので，コンピュータ 
から直進および左右旋回がダイレクトに制 
御できることになります。次に IOC 4 を逆転 
(下側）にすると，データセレクタの接続 
が図6 ( b ) のように切り替わります。 

今度は正転用の入力端子をセレクタのほ 
うからたどっていくと（セレクタ1と 3) 
GND に設置されているほうに接続される 
ことになります。その代わり逆転用の入力 
端子のほうについては，左チャンネルが 
IOC 6, 右チャンネルが IOC 7 につなぎ換え 
られ，こちらのほうがコンピュータから直 
進および左右旋回を制御できるようになる 
のです。 

データセレクタの出力（図 6) とトラン 
ジスタスイッチの入力（図 3) は直結でき 
るように設計してありますから，制御回路 
としてこれ以上のものは必要ありません。 



以上でインタフェイス部分の設計は完成 
です。そんなに新しい事柄がなかったので 
理解できなかった人はほとんどいないと思 
います。もしも，トランジスタスイッチの 
ところでつまずいたら，前回のステッピン 
グモーターの解説とあわせて読んでみてく 
ださい0特にロジック回路（データセレク 
夕）のところで混乱することもあるでしよ 
う。そんなときはロジック回路の部分をプ 
ログラムと一緒に理解していけばよくわか 
ると思いますので，次回以降も繰り返し説 
明してい〈つもりです。 
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吾輩は X 68000 である 
[第5回] 


最後の砦， 

配列と構造体 


Izumi Daisuke 泉大介 


3回に及んだ C 言語の概略もそろそろ終焉を迎える 
これで諸兄は C 言語も扱えるようになったことだし 
吾輩とのパソコンライフも一層楽しくなることだろう 



C 言語の概要も今回で一応の完結を迎える。先月まで 
で諸兄は， C 言語のプログラムが関数の集合体であるこ 
と，関数の記述方法， C 言語の制御構造をマスターしたこ 
とになる。すでに簡単なプログラムなら自力で作成する 
ことができるようになっているはずである。今回は，こ 
れまでに触れていなかった配列と構造体について，それ 
がどのような形で実現されているのかをご覧に入れよう 
と思う。 


デー タの塊，配列 

御仁は戯れにカレンダープログラムを作ることが少な 
くないが，このとき各月の日数をメモリに収めておき， 
表示しようとする年が閏年かどうかによって2月の日数 
をセットし直すという方法をよく使う。具体的には，図 
1のようにメモリの適当な番地から日数を順に収めてお 


言しておき，アドレスとして B 0000 H をセット0そこから 
順に日数をメモリに書き込んでいくわけである。 

しかし，これではいかにも面倒臭い。もっと簡単にや 
っつける方法はないものかと C 言語を作った人は考えた 
(に違いない）。配列というデータ型がサポートされたの 
である。配列は， 

char daysl [12] ； 

のように宣言する。これは char 型のデータを12個入れる 
ためのメモリを確保し，その先頭アドレスに daysl とい 
う名前をつけなさいという指示である。 char 型のデータ 
12個分のスペースがメモリのどこに確保されるのかは問 
題ではない。大切なのは，要求したスペースが確保され， 
それに daysl という名前がつけられるという点である。 

変数は宣言するときにデータをセットしてお〈ことが 
できる。たとえば， 
int test =10 ； 


き，閏年なら B 0001 H 番地に29をセットし直すわけであ 
る。閏年の場合には， 
move.b #29, $ b 0001 

とすればいいことになる。 

デバッガを使うなら，図1のようなデータの 
塊をメモリに作ることは簡単である。 mes コ 
マン ドを使って1バイトずつデータをセット 
していけばいい。各月の日数はたかだか31日 
どまりなので，1バイト （255 まで表現できる） 

単位にセットしていけば十分である。では， 

C 言語ではどうするか。これまでの知識を動 
員するなら， 

char * days ; 
days=(char * )0 xB 0000 ； 

* days =30 ； 

* ( days +1)=29 ； 


ならば， test という名前の int 型データを入れるためのメ 
モリが保されると同時に，そのメモリに10がセットさ 
れる。配列も同様に， 


図1各月の日数のメモリ表現 


B 0000 

31 

28 

31 

30 

B 0004 

31 

30 

31 

31 

B 0008 

30 

31 

30 

31 


I 月から12月までのそれぞれの 
月の日数をメモリに並べた例。 
必要に応じて必要なデータを取 
り出してイ吏う 


図2ポインタと配列 


days 2 


daysl 


BOOOO 

B 0004 

B 0008 


AF 000 


OxBOOOO 


31 

28 

31 

30 

31 

30 

31 

31 

30 

31 

30 

31 


char * days 2 ； 

char daysl [12] = {31， 28, . ,30,31} 


としていけばいいことは簡単に想像できるだ 
ろう。 「 char 型 （1 バイト）のデータが入ってい 
るアドレス」を保持するための変数 days を宣 


daysZ = daysl ； 

を実行したときの y モリの様子。ここでは 
days 2 がアドレス AF 000„ に daysl がアドレス 
B 0000,, に確保されたと想定している 
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図 3 文字列のメモリ表現 


，H， 

V 

T 

，l 

，〇, 

’¥n， 

0 



char aaysl [12 J = 
{31，28，31，30， 
……，30， 31} ; 

としてデータをセットす 
ることができる。図2をご 
覧いただきたい。これは， 


printf ( ” Hello ¥ n ”）； 

と書けば，メモリの適当な場所に図3のように文字列の 
ASCII コードが格納され，その先頭アドレス（図3では 
BOOOO H ) が printf 関数に渡されることになる 0 アドレス 
B 0000 H には char 型のデータが入つているのだから，これ 
は char 型へのポインタである。実際， 


'げは H の ascii コードを意味する。 ，¥n, は c 仮に daysl が B 0000 H に確 

言語では ASCII コード10„の文字として扱 保 さ れたと想定した場合 

のメモリの様子である。 

days 2 のほうはあとで説明するので，ここでは無視して 
おいていただきたい。 


char * str =” Hello ¥ n ”； 

のように，文字列の先頭アドレスを char へのボインタ変 
数に格納することができる。 

ここでボインタと配列の同等性を思い起こせば，文字 
列の先頭の文字は 「* str 」 とするだけでなく ， 「str [0]」 


そして，ここからが重要なのだが，配列のそれぞれの 

データを扱う場合には， daysl [0]， daysl [1]， . ， 

daysl [11] のようにして，データの塊の中の必要な部分 
だけを操作できるようになっている。 char 型のデータ12 
個分の領域を確保したので，データの最後は daysl [11] 
になる点に注意されたい。 

再び図2であるが，この図はひとつの重要な概念を諸兄 
に把握していただこうと用意したものである。さきほど 
「 char 型のデータ12個分の スペース を確保し，その先頭 
アドレスに daysl という名前をつける」と説明した。アド 
レス daysl には char 型のデータが入っているので ， daysl 
は 「 char へのポインタ」と見なしても差し支えない。実 
際， * daysl で1月の日数を取り出すことができ ， *(da 
ysl + 1) で2月の日数を取り出すことができる。逆に，図 
2のように days 2 という char へのポインタを入れる変数 
を用意し， days 2 にアドレス daysl をセットしてやれば， 
days 2 [0]， days 2 [1] などの表記でデータを取り出すこ 
とも可能になる。このように，配列とポインタは同じよ 
うに扱うことができるのである。ただし，両者には決定 


としても取り出せることがおわかりであろう。文字列の 
2文字目は同様に 「str [1]」とすれば取り出すことができ 
る。また，文字列は char へのポインタにすぎないことを 
考えれば， 

str = str + l : 

とすれば，先頭の1文字を除いた“ ello ¥ n ” という文字列 
とすることも可能である。 

ここまで， char 型の配列と char へのポインタだけを対 
象に話をしてきたが， short の配列や int の配列では面白 
いことが起きる。 
int test [10] ； 

と宣言すれば， test という記号は配列としてもポインタ 
としても使用可能となることは前述のとおりである。 
char 型の配列では， * ( daysl +1) とすれば配列の次の要 
素を取り出すことができたが， int 型の配列でも *(test + 
1> とすれば続く要素を取り出すことができる。すなわち, 
test [ n 」 <—> *( test + n ) 

という対応づけがどのような型の配列であっても可能な 
のである。また， int へのポインタ変数 testp を用意し， 


的な違いがある。 

図2をよくよく眺めていただきたい。 days 2 は char 型の 
データが入っているアドレスを収めるための変数である0 
アドレスを収めるのに必要なスペースが確保され，した 
がって，別のアドレスを， 

days 2 = (char *) OxAOOOO ； 

のようにしてセットし直すことができる。ところが 
daysl はアドレス B 0000„ につけられた名前にすぎない。 
daysl = (char *) OxCOOOO ； 

のように新しいアドレスをセットしようにも，この新し 
いアドレスを入れるためのスペースはどこにも用意され 
ていないのである。ポインタと配列が同じように扱える 
ために，このことはしばしば忘れられがちである。 


さまざまな配列 

前回， C 言語には文字列型というものはなく，文字の 
ASCII コードをメモリに並べ最後に0をセツトしたもの 
の先頭アドレスでこれを表現することを説明した。 


testp = test ; 

としてこれに アドレス test をセットしたあと， 
testp = testp + 1； 

のように1つ大きくすると， testp は test [1] のアドレスを 
示すように大きくされる。吾輩は， int を4バイトデータと 
して扱うので， testp は4バイト大きくなるわけである。 

このように見てくると，ポインタと配列の同等性のた 
め，メモリに入っているデータをどちらの形式で扱うベ 
きなのか迷われるかもしれない。御仁はそもそも根が大 
雑把にできているので，これらを厳密に区別して使うこ 
とは少ないようである。吾輩が携わってきたこれまでの 
プログラムを見てみると，式の途中でいきなりポインタ 
に [] をくっつけて配列的に処理したかと思えば，別 
の式では* (配列名 + n ) のようなボインタ的な使い方を 
したりと，まさに混沌としている。 

しかしながら御仁なりに基準！：いうものはあるらしく, 
おおまかに次の点をよりどころに両者を使い分けている 
と考えられる。すなわち，処理の過程で注目する対象が 
ある特定のアドレスに入っているデータだけである場合 


114 Oh! X 1991.9. 














にはポインタを，データ間の関係に注目する場合には配 
列を，という調子である。ポインタではあるが，明らか 
に配列的な使い方をするとわかっているものは， 
char strp l ] ； 

と宣言している。これは， 
char * strp ; 

と宣言するのと同等であり， char へのポインタを用意し 
ているのだが，配列的な使い方をするという御仁の意志 
の現れと見てよかろう。御仁の使用する変数はこの姿勢 
に従って宣言される傾向にある。にもかかわらず両者の 
使い方が混交するのは，面倒臭さを回避するに手段を選 
ばない御仁の悪習のなせる業である。吾輩はどちらの方 
法で書かれようと構わないのだが，この悪弊のいちばん 
の被害者は当の御仁自身であることに一向気づく様子は 
ない。戯れに作ったプログラムとて，1月もたたぬうちに 
自分でさえ読みが下らぬようではなんのためのプロダラ 
ミングか。諸兄はこのようなことのないよう注意された 


多次元の配列 

人間というものは，なぜか表の形にデータを整理する 
ことが好きなようである。いや，好きというより表の形 
にせずにはいられないものらしい。吾輩なんぞは，メモ 
リをざっと走査すればデータの概要を把握するのも朝飯 


前だが，人間はある特定の秩序をもってデータを並べて 
みなければ，そのデータが意味するものを把握するのも 
かなわぬということである。なんとも不憫な話ではない 
か。 

コンピュータ 言語というものも，直接マシン語を扱う 
のはかなわないということで考え出されたものであれば, 
表のように人間にとって扱いやすい形態も当然考慮に入 
れられている。図4をご覧いただきたい。これは小学校で 
おなじみの九九の表である。このような2次元の表を扱う 
のに C 言語では， 

char kuku [9] [9] ； 

のように表記する。これは， char 型のデータが9個並んだ 
配列が，さらに9個並んで配列となっていることを意味し 
ている。 

ここで問題となるのは，2つの [9] のうちどちらが X 方 
向の順番を意味しているのかということだろう。変数の 
宣言は， 

変数の型変数名； 

という形で行うことはご承知のとおりである。配列の場 
合も例外ではない。見やすさを考慮して要素数を変数名 
の後ろにつけ， 

char test [9] ； 

のように表記はするが，これは 「 char 型のデータが9個集 
まったもの」という型の test という変数を用意している 
にすぎない 。 char [9] というのが変数の型であり ， test 


図4昔懐かしの九九の表 


図5 char 9型の変数のメモリの様子 
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char 9 test ； 

と宣言したときのメモリの様子 

char 9 型 

test -> B 0000 

I 

test [0] 


図6 E 次元配列とポインタ配列の違い 


これを配列にし， 
char 9 test [9] ； 

と宣言した場合のメモリの様子 


AF 000 

AF 004 

AF 008 

AF 008 

AF 008 

AF 008 

AF 008 

AF 008 

AF 008 


OxBOOOO 


0 xB 0009 


0 XB 00 I 2 


OxBOOlB 


0 xB 0024 


0 xB 002 D 


0 xB 0036 


0 xB 003 F 


0 xB 0048 


char *test [9]; 
test I [0 ]=test [0]; 
test I [ l]=test [ l ]； 


test I [8]= test [8]； 

とした場合のメモリの様子。 
testl [0][ 3 ] で test [0][ 3 ] 
testl [8][0] Ttest [8][0] 
を取り出すことができるが， 
実際のメモリの様子はまった 
く異なっている 


test [0] 
test [ l ] 
test [2] 
test [3] 
test [4] 
test [5] 
test [6] 
test [7] 
test [8] 


-> BOOOO 
-> B 0009 
-> BOO 12 
- BOO IB 
-> B 0024 
-> B 002 D 
— B 0036 
- B 003 F 
— B 0048 



1 

test [8] [0] 


char 9 型 9 個の配列 
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図 7 argv の様子 


AFOOO 

AF 005 

AF 007 

AF 009 

BOOOO 

B 0004 

B 0008 

BOOOC 


argv -♦ BOO 10 



void main unt argc , char*argv l ]) 


という main 関数をもつ test . 父を， 

A > test a b c 

として実行した例。コマンドラインの文字 
列がメモリに格納され，その先頭アドレス 
(char へのポインタ）を収めた配列が作成 
され，そしてその先頭アドレスがポインタ 
変数 argv へ与えられる 


というのが変数名なの 
である。仮にこの型を 
char 9 と名づけること 
にすれば，上の宣言は， 
char 9 test ; 

と宣言しているのと同 
じことになる。すなわ 
ち，図5のよう，79バイ 
卜の大きさをもった領 
域が，変数 test として 
割り当てられると考え 
ていい。一般の変数と 
異なるのは， C 言語は 
配列をひと塊のデータ 
として扱うことができ 
ないので，配列名だけ 
を書くと配列の先頭ア 
ドレスを示すようにな 
っている点である。 

この char 9 型データ 


の配列も図5に示してある 。 test [0] -test [8] の9個の 


char 9 型データが並んで配列となっているのがおわかり 
いただけるだろう 。 test [8] は char 9 型のデータである。 
したがって， 

test [8] [0] 


書くか ， kuku [ j ] [ i ] と書くかによって，自分の好きな 
ように設定することができる。掛け算は可換なので，い 
ずれの順でセットしても出来上がる表に変わりはない力 5 '。 

図5を見てお気付きの諸兄がいらっしゃるかと思うが， 

2次元配列も1次元配列もメモリの様子は変わらない 。 C 
言語では配列の添え字が宣言された範囲にあるかどうか 
はチェックされないので , test [0] [72] と test [7] [9] 

と test [8] [0] は同じメモリを意味する。 

char 9 型のデータ ， test [0] —test [8] は配列なので， 
配列名がその先頭アドレスを意味するのと同じく， 
BOOOOh , B 0009 h , ……, B 0048 H を意味することになる。 
これらのア ドレスには char 型のデータが入っているの 
で ， test [0 ] 〜 test [8] の型はいずれも char へのポイン 
夕とみなして差し支えない'。とはいうものの ， test [0] 
-test [8] を char へのポインタを収めた配列と混同しな 
いよう注意されたい。こちらは， 
char * testl [9] ; 

のように宣言され，図6のようにメモリに格納される。2 
次元配列との違いがおわかりだろうか。 


配列とメモリの深淵へ 

2次元配列も配列であるから， test や kuku のような配 
列名は配列の先頭アドレスを示している。このアドレス 
には char 型のデータが入っているので， test や kuku も 
char へのポインタであると思われるかもしれない。しか 


char 9 型の〇番め 

で図に示したア ドレスに 入って いる データを意味してい 
ることになる。これは，最初に X 座標を，続いて Y 座標を 
指定する一般の座標指定方法とはちようど逆である。 

配列にも初期値を与えることができる。九九の表を作 
るのならば， 

char kuku [10] [10]= { 

0，0，0，0，……，〇，0， 

0，1，2，3，……，8，9， 

0，2，4, 6,……，16，18， 

0，9，18,27，……，72,81}; 

とするのがいいだろう。与えたデータは， X 方向優先で順 
に埋め込まれていく。一見無こ見える0段の九九を埋め 
込んでいるのは， 8 X 9 を kuku [8] [9] として取り出せる 


しながらこれは間違っている。なぜなら ， test [0] とし 
て取り出すことができるのは char ではなく char 9 型のデ 
ータの アドレス だからである。したがって test や kuku を 
ポインタ変数に格納するには， 
char (* testptr ) [9] ; 

として， char 9 型のデータへのポインタ変数を用意する 
必要がある。 * testptr にカツコがつけてあるのは，これ 
がないと演算子の優先順位により， 
char * testptr [9] ； 


char へのポインタの配列 
と優先順位がつけられてしまうからである。 

とはいっても C 言語はボインタの代入には寛大に作ら 
れているので， 

char 氺 testptr ; 



ようにしたほうが人間にとって扱いやすいからである。 
とはいえ，このように九九を自分の手で書き並べるのは 
面倒なので， 

for ( i = 0 ; i < =9 ； i = i + l ) 
for (j = 0 ; j <=9 ; j=j + l ) 
kuku [ i ] [ j ] = i * j ； 

として，プログラムで配列にデータを セツ トするように 
しても構わない。これなら， X - Y 方向は kuku [ i ] [ j ] と 


testptr = test ; 

のようにしても，警告が発せられるだけで エラーに はな 
らない。吾輩の純正 C コンパイラである XC では警告すら 
発せられない。 testptr をこのように宣言するなら，直観 
どおり testptr [0] で，アドレス test に入つている char 型 
のデータを取り出すことができるようになる。 

さて図7は， 
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A > test a b c 
































のようにパラメータを指定して起動されるプログラムを 
作成するときに使う方法である。 

void main(int argc , char * argv []) 

のように main 関数のパラメータとして， argc , argv の2 
つを指定すればこのようなプログラムを作成することが 
できる。 

main 関数が実行される時点で， argc にはいくつのパラ 
メータが 与えられたか （コマン ド名だけだと argc は1に 
なる）が格納される。それぞれのパラメータ文字列はメ 
モリに収められ，そのアドレスが配列として並べられ， 
そして， argv にはその配列のあるアドレスが与えられ 
る。したがって， argv は char (パラメータ文字列）へのポ 
インタが収められたメモリアドレス（ポインタ）を保持す 
ることになる。変数の型でいえば， 
cnar * * argv ; 

ということになるが，配列的に使うことを明示するため 
このように， 

cnar 氺 argv [] ； 

と書くのが習慣となっている。 

ここまで読み進まれた諸兄には，実際に与えられたパ 
ラメータの最初の文字を取り出すにはどうすればいいか 
もうおわかりのことと思う。 argv [0] とすればコマンド 
名が入って いる アドレスが取り出せる。そのアドレスを 
仮に argvO とすれば，アドレス argvO に入っている文字は 
argvO [0] とすれば取り出すことができる。2文字めは 
argvO [1] である。続けて書けば， argv [0] [0] でコマ 
ンド名の1文字めが， argv [0][1] で2文字めが取り出せ 
るわけである。コマンドの中にはスイッチと呼ばれるパ 
ラメータをとるものがある。スイッチは“一”あるいは7” 
で始まる文字列で，コマンドの機能を拡張したり制限す 
るのに使用される。たとえば， dir コマンドを， 

A>dir b : /p 

のように使えば，ファイル名を1ページ表示したところで 
自動的にキー入力を求めるようになる。このようなスイ 
ツチを判定するのに， argv [ n ] [0] は有効である。 


メモリ自由自在 

若手の台頭で気をはくヤクルトの健闘によって，今年 
のペナント レースは 例年になく面白くなっていると御仁 
は ニュースを 楽しみにしている。阪神にしか勝ち越して 
いなかった巨人もようやく大洋に勝ち越し，今後の動向 
も気をひくところらしい。 

吾輩はメモリを自由に扱うことができる。したがって, 
吾輩が野球の勝敗表をメモリに収めるとしたら，おおむ 
ね図8のような形にするであろう。これは7月上旬のセ. 

リ ーグの 勝敗表である。 チーム 名は， チーム 名 の ASCII コ 
ードを収めたメモリの先頭アドレスで表現し，続けて試 
合数や勝敗を並べるのである。このような表を C 言語の 


配列を使って表現することはできない。配列は同じ型の 
データを表の形にするものだからである。 

C 言語は型の違うデータをひとつにパツクするために 
構造体というデータ型を用意している。構造体を使えば， 
図8の B 0000 H 〜 B 0007 h に収めた1チーム分の勝敗は， 
struct table { 
char * team ; 
char games ; 
char wins ; 
char losts ; 
char draws ; 

}; 

と表現される。これは 「 structtable 型」という型を新た 
に定義しているところである。以後， 
struct table July ; 

のように宣言すれば ， struct table 型の変数 july を用意す 
ることができる。もしこの構造体を一度しか宣言しない 
ならば， 


図日構造体とメモリ 


1•セ*リ- 

-グ勝敗表 




試合 
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分 

中日 

65 
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24 

1 
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2.勝敗表のメモリ表現 


AF 000 

，中， 

’日’ 

0 


AF 005 

ヤ 

’ク’ 

，ル， 

1 卜 ， 

0 

AF 00 E 

’巨 ， 

■人 ， 

0 



AF 0 I 3 

，広， 

，島， 

0 



AF 0 I 8 

，大' 

，洋， 

0 



AF 0 ID 

’阪’ 

，神， 

0 




B 0000 
B 0008 
B 00 10 
B 00 18 
B 0020 
B 0028 


OxAFOOO 

65 

40 

24 

1 

0 xAF 005 

70 

40 

29 

1 

OxAFOOE 

71 

38 

33 

0 

OxAFOI 3 

60 

31 

28 

1 

0 XAF 0 I 8 

69 

30 

38 

1 

OxAFOID 

67 

20 

47 

0 



図9 struct table 型の内容 
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struct { 
char * team ; 
char games ; 
char wins ; 
char losts ; 
char draws ; 

} July ; 

と一気に宣言して構わない。 struct と { の間に名前（タグ 
名）を書くのは，何度か繰り返して宣言するときの簡略化 
のためである。 

この変数 july は図9のように合計8バイトからなる変数 
である。構造体の宣言のときに用いた team ， games など 
の名前は構造体の構成要素につけた名前で，構造体のメ 
ンバと呼ばれている。これは変数 july の中のどの部分を 
扱うかを指示するのに使用する。 july に チーム 名をセッ 
卜するなら， 

july.team ゴ’’中日’’; 
july に試合数をセットするなら 
july . matcnes =64 ； 

のように，「変数名+ピリオド+ メンバ」で操作する部位 
を指定するのである。 

構造体は複数のデータをパックするものだと説明した。 
これは， 

struct table tmp ; 
tmp = july ; 

と同じ型の構造体を宣言すれば，普通の変数のように自 
由に代入できるためである。また， 
struct table shonai ( void ) 

と ， struct table を返す関数を作成することもできる。 

図8でメモリに作成した勝敗表は，この struct table 型 
を配列にし， 

struct table ce_league [6] = { 

’’中日”， 64， 40, 24,1， 

，，ヤクルト”， 69， 40， 29，1， 

} 

とすれば作成できる。ここでは初期値代入を使って一気 
に表を作っているが， 

ce 一 league [0」 . game =64 : 

のように1つひとつセットしていっても構わない。今後試 
合が進んでいってャクルトが中日を逆転すれば， 
struct table tmp ; 
tmp=ce league [0]； 
cejeague [0] = ce_league [1]； 
ce league [1]= tmp ; 

と順位を入れ替えればいい。ひとつにパックされたデー 
夕というのは，かくも扱いやすいものなのである。 

構造体もメモリに確保されるからには，当然そのアド 


レスというものを持っている。これまでの宣言と同じよ 
うに，構造体のアドレスを保持するポインタ変数は， 
struct table * ptr ; 

として宣言できる。 

ptr=&ce league U ] •， 

のように構造体のアドレスをセットすると，* ptr で構造 
体そのものを， （* ptr ). team で チーム 名を取り出すこと 
ができる。ポインタ変数からメンバを操作するのに，こ 
のように書くのは面倒だということで， ptr — > team とい 
う表記法も用意されている。プログラム作成時のタイプ 
数の少なさが自慢の C 言語ならではというところか。 


概括の終わりに 

最後に C 言語のプログラムでよく見かける表記につい 
て触れておこう。 

typedef unsigned short UWORD ; 

は， UWORD という新しい型名を定義する。これは， 
typedef 既存の型名新しい型名 
という文法で使用され，長々しい型名を書くのが面倒な 
ときに重用される表記である。 

この定義方法は，一般の変数宣言の変数名を書くとこ 
ろに新しい型名を書き，行頭に typedef を書き加えると覚 
えるといいだろう。したがって，九九の表で使った char 9 
型という型は， 

typedef char char 9 [9 」 i 
とすれば定義することができる。以後， 
char 9 test ; 

のように書けば，それは， 
char test [9] ; 

と宣言しているのと同じことになる。また， 
typedef struct { 
char * team ; 


char * draws ;’ 

} table ; 

と書けば，勝敗の構造体に table 型という名前をつけるこ 
とができる。勝敗表の宣言は， 
table ce league |_6]; 

のようになる。 

3回にわたって C 言語の概要をお届けしてきた。どのよ 
うなコンピュータ言語であっても，メモリを使って表現 
できない変数を扱うことはできない。 C 言語の難関とさ 
れるポインタにしても，メモリに収められた変数とその 
アドレスという見方をすれば，じつに簡単なものだとい 
うことがおわかりいただけるかと思う。複雑な構造体が 
宣言されている場合は，そのメモリイメージを描いてみ 
るといいだろう。図で眺めるほうがはるかに人間には理 
解しやすいものなのだから。 
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[第 11 回] 


よつこそここへ C 言語 

ポインタって何だろう(前編） 

さて，今月はいよいよポインタのお話です。 c 言語を学ぶにあ 
Nakamori Akira たって，このポインタでつまずくといった人が多いといわれま 

中森胃 すが，今回の中森氏の解説を読めば，実はそう難しいものでは 

ないと感じるはずです。がんばって制覇してください。 


ついに XVI を買いました（ハードディスク付き，メモ 
リは 8 M 実装！ ）0 フロッピーディスクを使って初代 
X 68000 のハードデイスタから XVI のハードデイ スタへ 
フアイル転送をしたのですが，フォーマットやディスク 
コピーのスピードの歴然とした差に，クロック 1.6 倍を実 
感した中森章です。これで，原稿を書くスピードカ U . 6倍 
になってくれればいいのだけれど……。 

さて，今回のテーマはお侍ちかねのポインタです。ポ 
インタは C 言語で最も特徴的なデータ型です。ポインタ 
というデータ型は PASCAL にもありましたが，それはす由 
象的で非常に難しい概念でした。しかし， C 言語のポイン 
夕は単純明快です。よく初心者はこのポインタという壁 
に突き当たって C 言語に挫折してしまうといわれますが， 
冷静な目で眺めれば大したものではありません。今回は 
このポインタの基礎事項について学んでいくことにしま 
しょ5〇 

ボインタを学/ 3 U : での基礎知識 

c 言語を学ぶ人にとってポインタという概念が非常に 
とっつきにくいものであることは，ボインタだけにトピ 
ックスをしぼった参考書（参考文献 1)2) など）がいくつ 
か出版されていることからもわかります。しかし，ボイ 
ンタとはそこまで構えて学ぶようなものでしようか。 

かつて祝一平氏は， 

「ボインタがわからないことは （ HL ) や ( A 0) がわから 
ないということであり，ひいては，コンピュータがわか 
っていないことなのだ」 

といっています（参考文献3))。これは結構的を射た発言 
です。 （ HL ) や ( A 0) はアセンブリ言語でメモリの内容 
を参照するときの基本的なアドレッシングモードのひと 
つです 1 、祝氏のいうとおり，このアドレッシングモード 
が使いこなせないようでは， アセンブリ 言語でまともな 
プログラムを書〈ことはできないでしよう。逆にいえば， 
アセンブリ言語を知っている人にとっては，ポインタと 
いう概念は 「（ HL ) とか ( A 0) といったアドレッシング 
を高級言語風に実現しただけ」というひと言で済んでし 
まう程度のものなのです。もともと C 言語はシステムを 


記述するための高級なアセンブラとして開発されてきま 
した。ボインタはアセンブリ言語で普通に書いていた処 
理を高級言語でも書くことができるように取り入れられ 
た概念なのです。 

ポインタとはアセンブリ言語の概念です 2 >。このため， 
ポインタを理解するためには最低限のアセンブリ言語の 
知識が必要になります。この連載は C 言語を高級言語的 
な立場から見て解説するのが目的でしたが，ポインタを 
学ぶうえではアセンブリ言語という関所を避けて通るこ 
とはできません。ただし，ここで必要な知識とはそれほ 
ど難しいものではありません。むしろ，アセンブリ言語 
や高級言語にかかわらず，プログラムを書く人すべてが 
知っておくべきコンピュータの常識なのです。それは次 
の3つの事項です。 

參プログラムやデータはメモリに格納される 

• メモリには連続的な番号（アドレス）が付けられてい 
て，メモリの内容はその番号で参照される 

• メモリのひとつのアドレスに対しては1バイトの大き 
さの領域が割り当てられている 

簡単にいえば，メモリ空間はアドレスが添字となる 
char 型の配列と見なせるということです力 ? ，わかります 
よね。もし，この3つの事項のうちどれかひとつでもわか 
らないことがあったら，コンピュータに精通した友人を 
探して，教えてもらってください。これから先の説明は 
この3つの事項を理解しているものとして進めていきま 
す。また，これら3つの事項が理解できないようなら，残 
念ですがポインタをマスターすることはできないと思っ 
てください。 

さて，上の事項はコンピュータに関する常識でしたが， 
ボインタを理解するためにはさらにプログラミング言語 
についての 常識も必要です。これも覚えておきましよう。 
それは次の3 つの 事項です。 

參変数や配列の内容を格納する領域はメモリに割り当て 
られる 

• 変数や配列はデータ型に応じたバイト数の連続領域 
(アドレスが連続する）をメモリ上で占める 
• 変数名や配列名はそれが占めるメモリ領域の先頭アド 
レスを示す定数である 
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これらは先に示したコンピュータに閨する 3 つの常識 
の上に成り立っものであるということはいうまでもあり 
ませんね。 

ただ，3番目の事項は少しわかりにくいかもしれませ 
ん。これは，たとえば，“変数 x ” が“アドレス1000番地’’ 
と同じものということです。っまり，1000番地に変数父が 
割り当てられたら（1000番地から変数 x の内容が格納さ 
れる），そこが最後まで変数 x の内容の格納場所になると 
いうことです。通常，変数 x の内容の格納場所がほかのア 
ドレスに移ることはありません 3 、“変数 x の内容は……’’ 
という表現と“アドレス1000番地の内容は……”という 
表現は同じことになります。プログラムで“変数 X ”と書 
かれている部分は，実際には“アドレス1000番地”と読 
み変えられて処理されると思ってもよいでしよう。 

とにかく，この3っの事項は非常に重要ですから，図1 
に変数とそれが占めるメモリ領域の状態概念図を示して 
おきます。このイメージをしっかりと頭に叩き込んでく 
ださい。 

以上の6点の事項を押さえたところで，いよいよポイン 
夕の説明に入ることにしましよう。 

1) (HL) は Z80, (A0) は MC 68000 のアドレッシングモードで，どち 
らもレジスタ間接を示す。アドレッシングモードとは CPU がメモリ 
を参照するときの方式である。この場合，参照するメモリのアドレ 
スか > IL または A 0 というレジスタに入っている。 

2) PASCAL でいうポインタはアセンブリ言語の概念とは少しかけ 
離れている。 C 言語のポインタには「メモリ領域」という具体的なイ 
メージ がつきまとうが， PASCAL のボインタはもっと抽象的である 

(だから理解しにくいかもしれない）。 

3) 反例をあげればきりがない。ここでは，それらを指摘して話を 
ややこしくすることはしない。 



ポインタとはデータをポイント（指し示す）するもの 
という意味です。ここでいうデータとは変数や配列のこ 
とです。 C 言語では変数や配列を指し示すための変数が 
用意されていて，それをポインタと呼んでいます。ボイ 
ンタとは変数や配列をポインタという変数を通して間接 
的に参照するための仕組みなのです。どんな処理のため 
にボインタが必要になるかはあとで説明することにして， 
ここではポインタというものの具体的なイメージをつか 
むことにしましよう。 

図1変数とそれが占めるメモリ領域 

int X; char Y; short A [3 ]： 

が宣言されているとき 



國 


1000 1100 1800 
このとき， X は 1000, Y は 1100, A は 1800 と同じ 


すでに述べたように，変数や配列はメモリ（レジスタ 
の場合はここでは考えない）上にその領域が確保されて 
います。つまり，変数や配列の占める領域はその名前で 
特定することができます。変数や配列の名前はメモリの 
アドレスと同一です。すなわち，ポインタの指すものは 
メモリのアドレスということになります0結局，ポイン 
夕とはメモリのアドレスを保持している変数にすぎませ 
ん。これがポインタのすべてです。 

さて，ポインタが保持するものはメモリのアドレスで 
すが，そのアドレスはポインタが指し示す変数や配列の 
データ型と密接な関係を持っています。次のような表現 
を考えましよう。 

1 ) 1000 番地には char 型データが格納されている 

2) 1000 番地には int 型データが格納されている 

3) 1000 番地には double 型データが格納されている 

これらはどれもよ〈使われる表現ですが，厳密には 2) 

と 3) の表現は正しくありません0ひとつのアドレスで参 
照できるのはメモリの1バイトの領域だけです。すなわ 
ち，2)， 3) は， 

2) 1000 番地から始まる 4 バイトの領域には int 型データ 
が格納されている 

3) 1000 番地から始まる 8 バイトの領域には double 型デ 
一夕が格納されている 

が正しい表現です。いま，ポインタに1000という値（ア 
ドレス） が入っていたとしまし よう 0 このとき，1000と 
いうのはメモリ上の1点 （1 バイト）を示すアドレスです。 
しかし，ポインタとして1000番地を参照するときは，1000 
番地から格納されて いる データのデータ型によって意味 
が微妙に違ってきます。つまり同じ1000番地でも， 

1 ) char 型を格納した 1000 番地 

2) int 型を格納した 1000 番地 

3) double 型を格納した 1000 番地 

というように異なる意味を持つことになります。当然， 
ポインタ（1000番地）の指し示すデータを参照するとき 
は，そこにある1バイトのデータだけを参照したのでは意 
味がありません。ボインタが char 型データを指し示す場 
合はそれでいいのですが， int 型データを指し示す場合は 
1000〜1003番地に格納された4バイトを， double 型デー 
夕を指し示す場合は1000〜1007番地に格納された8バイ 
卜を参照しなければなりません。このように，ポインタ 

はメモリ上の1点を指し示 
すアドレスを保持するだけ 
ですが，それ力4旨し示すデ 
. ータ型と対になっていなけ 

れば使いものにならないの 
です。ボインタというもの 
にはデータ型が付属してい 
るということを覚えておき 
ましよう。 
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ポインタの宣言と参照方法 

それでは， C 言語でのポインタの説明に移ることにし 
ましよう。ポインタといえども変数には変わりありませ 
んから，そこで必要なのはほかの変数と同様に変数の宣 
言と値の参照方法です。それらを説明しましよう。 

♦ポインタの宣言 

ボインタの宣言は普通の変数の宣言とまったく同じ形 
式で行います。ただ違うのは変数名の前に*という記号 
をつけるということだけです。たとえば， 
long int * somevVhere ; 

という宣言は long int 型のデータが格納されているアド 
レスを保持することのできる someWhere というポイン 
夕を宣言することになります。*を「指し示す先」と読 
み換えて，指し示す先が long int であるような変数（これ 
がポインタ） someWhere を宣言していると思えばよいで 
しよう。また， 

char * string [100]; 

は配列 string の各要素の指し示す先が char 型データであ 
るような配列を宣言していることになります。これは各 
要素が char 型データを指し示すボインタであるような 
配列の宣言です。すなわち ， string [1] とか string [10] 
とかいったそれぞれの要素が char 型データを指し示す 
ボインタとなるのです。 

ポインタを宣言するときの*はひとつとは限りません。 
float 氺 * noWhere ; 

というような宣言も可能です。これは， 
float * (* noWhere ); 

と，読み換えてボインタ noWhere の指し示す先 （* 
noWhere ) がさらに float 型データを指し示すボインタと 
なっていることを意味しているのです。このように考え 
れば， 

double ******** indirects ; 

というポインタの宣言も理解できるでしよう（これを扱 
うのはプログラマの能力を超えるかもしれないが)。 

• ポインタが指し示すデータの参照 
ボインタが指し示すデータを参照するには，ポインタ 
の宣言のときに使った*を演算子として使用します。* 
は間接演算子と呼ばれる演算子です。この演算子をポイ 
ンタの前につけるとボインタが指し示すデータを参照で 
きるようになります。 

long int * someWhere ; 

というような宣言がなされているとき， 
a = * someWhere + 100 ； 

という式は some Where の指し示す long int 型のデータに 
100を加えて a に代入するという意味になります。また， 
氺 someWhere =1234 ； 

のように*をつけたポインタが=の左辺にあるときは， 


1234という整数を someWhere の指し示す場所（メモリ上 
の連続するどこ力、4バイト）に格納することを意味しま 
す。この*という記号はポインタの宣言のときにつけた 
のと同じだけの個数をボインタにつけることによって最 
終的な変数や配列の値に到達することができます。ボイ 
ンタに宣言のときよりも少ない個数の*をつけて参照で 
きるのは，次に*で参照すべきアドレスを保持している 
ポインタなのです。 
int ホ*氺 a ; 

という宣言がされているとき， 
a 

* a 

* * a 

* * * a 

という形式で参照を行ったとき，それぞれの関係がどう 
なるかを図2に示してぉきます。いまの場合， * を4個つ 
けた*** * a には意味がありません。これでは int 型デ 
ータの値の指し示す先（なんだそれは）を参照しようと 
してしまいます。このようなとき C コンパイラはエラー 
メッセージを出すでしよう。 

実はポインタの指し示す先のデータを取り出す演算子 
は*だけではありません。配列の要素を参照するときに 
使用した [] という演算子を使用することもできます。 
配列要素は配列名に [] という演算子をつけて参照し 
ますが，配列名は配列の先頭アドレスを示す定数値です0 
つまり， [] はアドレスに対して適用することのできる 
演算子なのです〇アドレスとくると連想的にポインタと 
いう言葉が思い浮かんできます。配列名はそのものがア 
ドレス，ボインタはそれが保持するデータがアドレス， 
という違いがあります（ポインタの場合はメモリからア 
ドレスを取り出さないと参照できない）が， [] という 
演算子はボインタに対してもちゃんと適用できるように 
なっているのです。 * と [] の演算子の関係について 
はあとで説明することにして，とりあえず，ここでは [] 
でボインタが指し示すデータを参照する方法を示しまし 
よう。それは，ポインタに対して [0] を適用することで 
す。つまり， 

int 氺 noWhere ; 

が宣言されているとき， 
noWhere [0] 

は， 

本 noWhere 

とまったく同じデータを参照します。 

修ポインタの初期化 

ポインタは変数ですから，通常の変数と同じく，宣言 
しただけでは有効な値を持っていません、このため，ぉ 
そらく， 

int 氺 noWhere ; 

などというボインタを宣言した直後にいきなり， 


^"^PROGRAMMING 
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* noWhere =1234 ; 


という式を実行すればよいのです。また， int 型データを 


などという式を実行すると バス エラーが起きてしまうで 
しよう〇これは no Where の保持するアドレスが0または 
とんでもない値を示しているため，そのアドレスへの書 
き込みが保護違反になってしまうためです。このような 
ボインタ参照を行った場合， X 68000 のようにシステムエ 
リアとユーザーエリアが区別されていて，アプリケーシ 
ョンからシステムエリアを保護しているシステムならバ 
スエラ ー だけで済んでしまいますが，保護機構のないシ 
ステムでは簡単に暴走してしまうでしよう。実際，ボイ 
ンタに関するトラブルのほとんどは初期化を忘れたこと 
によるものだといわれており，このようなポインタはワ 
イルド（荒々しい）ポインタと呼ばれプログラマに恐れ 
られています。 

ボインタは変数や配列のアドレス，あるいはほかのポ 
インタのアドレスを保持する変数です力す，ポインタを使 
用するためには前もって値（アドレス）を与えてやらな 
ければなりません。そのために C 言語では変数のアドレ 
スを敢り出す&演算子が用意されています。変数や配列 
要素の前に&をつけるとその変数や配列要素のアドレス 


要素とする1次元配列 Array の10番目の要素のアドレス 
で noWhere を初期化するためには， 
noWhere = &Array [9] ； 

という式を実行することになります。どちらの場合も通 
常に使用する変数や配列要素にそのまま&をつけてアド 
レスを取り出しているだけです。このときはポインタに 
値を与えるのであって，その指し示す領域に値を与えて 
いるのではないので*はついていません。なお，お気づ 
きのように， 

* &X 

という式は， x という変数のアドレスが指し示すものと 
いう意味ですから， X そのものと同じになります。また， 
register 宣言した変数にはアドレスというものがありま 
せんから，それに&演算子をつけることはできません 5 
実際の C 言語のプログラムでは，ポインタの初期値と 
して配列の先頭アドレスを与えることがよくあります。 
これまでの説明でわかるように，配列の先頭アドレスは 
(1 次元配列の場合は）， 

&Array [〇] 


を取り出すことができます。たとえば，上で宣言した 
noWhere というポインタを int 型変数 x のアドレスで初 
期化するためには， 
noWhere = & x ; 

図2ポインタの指し示すもの 


などと配列の1番目の要素に&をつけて取り出すことが 
できますが， C 言語では配列名そのものがその配列の先 
頭アドレスを示すことになっています0 
そこで， 

int Array [100]； 


int *** a ; が宣言されているとき 



プログラム 
でのイメージ 



* 演算 * 演算 * 演算 


mt 氺 noWhere = Array ; 
というような初期化をすることもで 
きます。また，配列名と変数名はメ 
モリのアドレスのある位置を示して 
いるという意味で同等のものです。 
変数 x のアドレスを取り出すための 
式が， 

&X 

と表現できるのなら，配列 Array の 


先頭アドレスを取り出すための式が， 


図3ポインタの加減算 


int * ptr ； が宣言されているとき 
ptr 




(ptr - 1)? ( ptr + l )? ( ptr + l )? 



( ptr - 1) ptr (ptr + |) 



&Array 

と表現できてもいいと思いませんか。 
この表現はプログラムであまり見か 
けたことはありませんが，これも 
ANSI C では実際に許されている表 
現です （ ANSI に準拠していない C コ 
ンパイラでも エラーになる ものは な 
いようだ)。結局配列の先頭アドレス 
を示す表現は， 

Array 
&Array 
&Array [0] 

の3通りがあるということです。配列 
の先頭アドレスを取り出すことは頻 
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繁に行うのでこれらの表現はぜひ覚えておきましよう。 

さらに，よく見掛けるポインタの初期化としては文字 
列による初期化です。文字列とは，いうまでもなく，’’と” 
で文字を囲んだあれです。この文字列はそれ自体がアド 
レスとなることができます。以前説明したように， C 言語 
では文字列とは要素が文字列の各1文字であり，最後の要 
素が NULL (0) である char 型配列として扱われます。す 
なわち， 

” This is a pen ” 

という文字列は， 
char str [] = { 

， T ，，， h ，，， i ，，， s ，， ，，， ， i ，，， s ，, 

’’， ， a ’， ’，， ， p ，，， e ，，’ n ’，0 

}； 

と宣言された char 型配列と同じものとして扱われます。 
後者は str という名前を持っていますが，前者には名前が 
なく ” This is a pen ” という表現で直接配列の先頭アドレ 
スを示します。したがって，文字列はポインタ変数にそ 
のまま代入できるのです。たとえば， 
char *strl =，’This is a pen ”； 

という具合です。この場合 ， “This is a pen ” という文 
字列を構成する文字は char 型の配列としてメモリのど 
こかに確保されて，その先頭アドレスが strl というボイ 
ンタの初期値となります。ポインタを文字列で初期化す 
るとき，文字列の要素は char 型ですから，それを char 型 
とは異なるデータ型（たとえば int 型や double 型）のボイ 
ンタ変数に代入すると，もはや元の文字列とは違った意 
味になってしまいますから注意しましよう。なお，ボイ 
ンタとは直接関係ありませんが， 
char str 2 L」 = "This is a pen ”； 

という宣言は，上の char 型配列 str の宣言とまったく同じ 
ものです。 char 型データへのポインタである strl との違 
いに注意しましよう。 strl は ，， This is a pen ” という配列 
の先頭アドレスを保持している変数， str 2 は” This is a 
pen ” という配列の先頭アドレスを示す定数です 0 

ところで，アドレスというものは（符号なしの）整数 
値と同一視できます（これに疑問を持つ人はいます 
か？）。したがって，ポインタ変数にアドレス値を絶対的 
な整数値で与えたければ， 

short *GRAM = OxcOOOOO ; 

などという方法も考えられます。これで，プログラムか 
らメモリの内容を絶対的なアドレスを指定して参照する 
ことができるようになります。しかし，ポインタに与え 
るアドレスがプログラムで使っていい領域かどうかわか 
らない（もしかしたら OS が使うワークエリアかもしれな 
い）ならば，こんな危険な真似はよしたほうがいいでし 
よう 0 上の例の OxcOOOOO という値（アドレス）は X 68000 
のグラフィック RAM の先頭アドレスですから，それを 
知ってプログラムを書くのであればかまいません 6 、 


このほかに，ポインタ変数に値を与える方法としては 
別のボインタが保持しているアドレスをボインタの初期 
値として代入することも考えられます。何々型へのボイ 
ンタ変数といってもその値はひとつのアドレス値でしか 
ないわけですから，ポインタ相互間の代入はできて当た 
り前でしよう。あとで説明してあるポインタのキャスト 
の項も読んでください。 


4) C 言語では外部変数と静的変数は初期化の指定がない場合は0 
に初期化される。自動変数は初期化の指定がない場合には初期値と 
して不定な値を持つ。 

5) GCC は自動変数をできるだけレジスタに割リ付けようとするか 
ら，変数の register 宣言をしてもしなくてもほとんど同じコードが生 
成される。ただし，変数に&がついた式があると，その変数だけは 
レジスタに割り付けない。なんと賢いコンパイラ。 

6) グラフィック RAM はシステムエリアに属するので，その領域を 
そのままプログラムから参照することはできない。バスエラーが発 
生する。その前に，ライブラリ関数を使ってスーパーバイザモード 
に移らなければならない。 

ポィ参要性 

ここまで読んでこられた方はそろそろポインタがいっ 
たい何の役に立つのか知りたくなっているところでしよ 
う。それでは，ここらへんでポインタの効能に ついて 考 
えてみましよう。 K & R を見るとボインタの必要な理由と 
して次のような項目が挙げられています。 

癱ときとして計算を表現する唯一の方法である 
籲ほかの方法で得られるよりもずっとコンパクトで効率 
的なプログラムが書ける 

第1の理由は，ボインタを使わなければできないような 
プログラムがあることを示していると考えられます。 
K & R の中に，具体的にこれといった実例が示されている 
わけではありませんが，これは関数の参照呼び出し （Call 
by Reference ) のことをいっているのだと推測されます 0 

C 言語の関数呼び出しは一般に値呼び出し (Call by 
Value ) と呼ばれているものです。これは変数の値を引数 
という別の領域にコピーして関数に渡す方法です。関数 
が受け取るのは引数にコピーされた変数の値ですから， 
それを読むことはできても，その値を保持していた元の 
変数の値を変更することはできません（引数の値は変更 
できるがもとの変数の値には反映されない）。これを説明 
する例としてよく取り上げられるのが,2つの変数の保持 
するデータを交換する swap という関数です。これは次の 
ような関数です。 
swap ( x , y) 
int x , y ; 

{ 

int work ; 
work = x ; 
x = y ; 
y = work ; 
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そして，この関数を呼び出す側が， 
main() 

{ 

int a = 2 ； 

int b = 3 ； 

swap(a ， b); 

printf (” a=%d¥n” ， a); 

printf(’’b = %d¥n” ， b); 

} 

とするとき，変数 a と b の値はうまく入れ替わってくれる 
でしようか 0 答えは N 0ですね 0 関数 swap は，変数 a の値 
が弓 I 数 x に，変数 b の値が引数 y にコピーされて呼び出さ 
れます。関数 swap の中では期待通り引数 x と引数 y の値 
は入れ替わっています。しかし，引数である x や y の値を 
変更したからといって，それに値をコピーした a や b とい 
う変数の値が変更されることはありません。呼ばれた関 
数の側では，引数に渡される前の変数 a や b の値が何であ 
ったかを引数 x や y の値として知ることができるだけな 
のです。せっかく値を入れ替えたはずの引数 x と y の値は 
関数 swap を抜け出すときに捨てられてしまうのです。こ 
れが値呼び出しというものなのです。 

この方法は引数として渡す変数の内容が呼んだ関数の 
中で勝手に変わってしまうことがないので，プログラム 
の流れを追いやすくなります。比較的保守のしやすいプ 
ログラムを書くことができるのです。その反面，上の 
swap 関数のようなプログラムが書けなくなってしまい 
ます。その問題を解決するための手法がポインタなので 
す。 swap 関数の引数をポインタで宣言しておき，その引 
数へ変数 a と b のアドレスの値を渡すことにすれば，その 
ポインタ（変数のアドレス）に対して間接演算子 （*) 

を適用することで元の変数（アドレスカ 5 'す旨し示すメモリ 
上の領域）の値を変更することができます。もっとも， 
これも一種の（アドレスという値による）値呼び出しで 
すが，呼ばれる関数側の対処によって参照呼び出しと同 
じ効果を発生させているのです。具体的な swap 関数は次 
のようになります。 
swap^x, y) 
int * x, *y; 

{ 

int work; 
work = * x; 

氺 x 二氺 y; 

氺 y=work; 

} 

このとき， swap 関数は， 
swap(&a, &b); 

によって呼ぶようにします。結局，参照呼び出し（的な 
機能）を実現することで値呼び出しが持っていたプログ 


ラムの読みやすさという特徴を失うことになりますが， 
背に腹は替えられないというところでしようか。 

また，この関数の参照呼び出し（的な機能）は関数か 
ら複数の戻り値を受け取るときにも役立ちます。一般に 
関数というものは戻り値をひとつしか持ちません。しか 
し，たとえば，マウスを扱うプログラムを書いていて， 
マウスカーソルの座標を返す関数が欲しくなったとしま 
す。このとき戻り値は X 座標と Y 座標の2つが必要です。 
このように，関数からの戻り値を複数個持たせたいとき 
がよくあります。ボインタが威力を発揮するのはこんな 
ときです。関数というものは戻り値はひとつですが引数 
は複数個取ることができます。そこで，引数として戻り 
値を格納しようと思っている変数のアドレスを渡すので 
す。呼ばれた関数の側ではその引数をポインタとして受 
け取ります。そうすることによってポインタで指し示さ 
れるデータの値を変更することができるようになります。 

たとえば，マウスカーソルの座標を戻り値とする関数 
を mspos として，その関数からマウスの座標を受け取る 
場合を考えます。まず，戻り値を格納するための変数 X ， 
y を宣言しておいて， 
mspos (& x ，& y ); 

という具合に mspos 関数を呼び出せばよいのです。 
mspos 関数の側では， 
mspos ( x , y ) 
int * x , 氺 y ; 


と宣言して値を返すべき変数のアドレスをボインタ変数 
として引き取ります。この関数内ではマウスカーソルの 
座標を計算した（これはたとえの話ですからどうしたら 
座標を計算できるかまでは考えていません）あと，それ 
ぞれのボインタ変数の指し示す位置に， 

* x = マウスカーソルの X 座標； 

* y = マウスカーソルの Y 座標； 

として座標の値を入れればよいのです。これは，先ほど 
の swap 関数とほとんど同じ発想です。 

しかし，決定的な違いは引数としてアドレスを渡す変 
数の初期化にあります。つまり， swap 関数は引数にアド 
レスを渡す変数に有効な値が入っているときに呼び出し 
ます（その変数の値を交換するのですね）。一方 ， mspos 
関数はそれ自身が引数として渡されたアドレスの指*し示 
す先に値を入れてくるため，引数としてアドレスを渡す 
変数が初期化されていることはありません。これは少し 
問題です。私たちがプログラムを読むとき，変数は必ず 
初期化して使うものと思っていますから，ますます読み 
にくいプログラムになってしまうことになります。しか 
し，この欠点があるとしても，複数の戻り値を返す関数 
というのは非常な魅力なのです 7 ヾ。 

第1の理由が長〈なりました力 ? ，ボインタが必要な第2 
の理由はプログラムが効率的に書けるということだそう 
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です。たぶん，配列で行っている処理をポインタで行う 
と実行速度が速くなるといった類のことをいっているの 
でしよう。これについてはあとで説明します。もっとも， 
最近のコンパイラは賢くなってきているので，ある処理 
を配列を使って書こうが，ポインタを使って書こうが実 
行速度に決定的な差が出るとは思えませんが。 


7) 関数から複数の戻り値を戻す方法として構造体を利用する方法 
もある（構造体についてはまだ説明をしていない）。構造体のほうが 
扱いにくいのか，このような場合は必ずといっていいほどポインタ 
が利用される。変数のァドレスを関数に渡して内容を窨き換えても 
らう例は SX-WINDOW のライブラリ関数によく見られる。 

ポインタに関する演算 


先にも述べましたように，ポインタは符号なし整数を 
保持する変数と同一視することができます。このため， 
ポインタに対して整数と同じ加減乗除および比較の演算 
ができると思いがちですが，世の中そんなに甘くはあり 
ません。 C 言語でポインタに対して許されている演算は， 
代入，指し示すデータの参照，整数値との加算と減算， 
およびボインタ同士の比較だけなのです（乗除算がない 
ことに注意)。代入と参照についてはすでに説明しました 
から，ここでは残りを説明します。 

ポインタに対する四則演算としては整数値との加減算 
のみが許されています。ただし，この加減算は通常の場 
合と少し異なっています。ポインタはメモリ上に格納さ 
れた何バイトかの大きさのデータの先頭アドレスをす旨し 
示しています。つまり， int 型のデータを指し示すポイン 
夕なら，それが保持するひとつのアドレスで連続する4バ 
イトのメモリを指し示していることになります。このと 
き，ポインタに1を加えるとはどういうことを意味するの 
でしよう。 

ポインタの指し示すデータカ ? 4バイトの大きさを持つ 
とき，先頭から1バイト先のところのデータを指し示して 
も，それは無意味なデータを指し示すだけです。+1とい 
う演算に何か意味を持たせるためには，ボインタが現在 
メモリ上です旨し示しているデータの次のデータを指し示 
すようにするのが順当です（つまり4加える）。当然， C 言 
語のボインタも+1という操作に関してこのような動き 
をするようになっています。逆にボインタの値を1減少さ 
せるときはメモリ上の1つ前のデータを指し示すように 
なっています。図3にこの概念図を示しておきます。これ 
をまとめると，ポインタ変数に±1を加えるとき， 


char 型へのポインタなら 

±1 

short 型へのポインタなら 

土 2 

int 型へのボインタなら 

土 4 

float 型へのポインタなら 

土 4 

double 型へのポインタなら 

±8 


だけボインタの保持しているアドレスが変イ匕するという 


ことになります。これはボインタが指し示すデータ型の 
大きさ（バイト数）と等しくなっているのがわかります 
ね。これで何かを思い出しません力、そう配列ですね。 
配列は添字が1増加することでひとつ次の配列要素，添字 
が1減少することでひとつ前の配列要素を表すのでした。 
ボインタに整数値の加減算は配列に対する添字のように 
働くのです。これはボインタを配列要素を指し示す変数 
として利用する可能性を表しています。具体的に説明し 
ましよう。いま， 

int a [5] = {1，2，3，4， 5} ; 
int *p = &a [2] ; 

という宣言があると仮定します。 int 型データを指し示す 
ボインタ p は配列 a の3番目の要素のアドレスに初期化さ 
れています。このとき， p を用いた式と配列のアドレスと 


の関係は， 


P— 2一 

&a [0] 

p — 1 -► 

&a [ l ] 

P — 

&a [2] 

p +1-> 

&a [3] 

p + 2 — 

&a [4] 


という関係になります。つまり， p を連続的に変化させる 
ことはその指し示す先である int 型の配列要素を順にた 
どっていくことに等しいのです。当然，ポインタカ 5 '指し 
示す データに ついても， 


( p -2) — 

a 

[0] 

(P_l)— 

a 

[1] 

P — 

a 

[2] 

(p + 1)— 

a 

[3] 

(P + 2) — 

a 

[4] 


という関係になっています。このようにポインタはメモ 
リ上に連続して並んだ同じデータ型のデータに対し，あ 
る位置から何番目という相対番号を指定してその要素を 
参照するのに役立ちます。 

ここで， [] という演算子と*という演算子の関係に 
ついて考えましよう〇 [] はある基準アドレス（配列名） 
から指定した個数だけあと（前の場合もある）のデータ 
を参照するための演算子です。たとえば ， a [2] は a とい 
う配列名（アドレス）を基準にして3番目の要素（添字は 
0から始まるので〉を参照します。この演算子はポインタ 
に対しても同様に機能します。ポインタに対して [] 
を適用したときはボインタの保持するアドレスを基準に 
して指定した個数だけ前後の要素を参照するのです。つ 
まり，ポインタ p に関して p [3] は* ( p +3) とまったく同 
じ意味になります。逆に a が（特に1次元）配列名のとき 
a [3] と *(a + 3) は同じ意味です。なんとなくポインタと 
配列名との関係がわかってきたような気がしませんか。 

実はボインタと配列名とはただ1点の違いを除いて（プ 
ログラム上は）同じものです 8 >。ボインタは変数ですから 
アドレスを格納する領域，つまり実体があります。しか 
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し，配列名のほうはコンパイル時に決定されるメモリの 
アドレスを示す定数値で実体はありません（値はコンパ 
イラだけが知っている）。したがって，ポインタは代入な 
どにより値を変更することができます。しかし，配列名 
に対応するアドレス値を変更することは不可能です（変 
更すべき実体がない）。 

ボインタで配列を指し示すことができることがわかり 
ました。2つのボインタが同一の配列の要素を指し示して 
いるとき，そのボインタ間では比較演算を定義すること 
ができます。つまり， 

== != < = > = < > 

という関係は正常に成立します。この大小関係は添字の 
大小関係と一致しています。ただし，ぉ互いに無関係な 
データ（異なる配列の要素や変数）をす旨し示している2つ 
のボインタの比較には意味がありません（エラーにはな 
らないが)。 

また，ポインタは定数0と上匕較することができます。ポ 
インタの値はメモリのアドレスですから，それが0である 
ことはまずありません。 X68000 で〇番地を参照すると間 
違いなくバスエラーです。それな のに ボインタを〇と比較 
する意味はエラーのチェックです。 C 言語の常識 （？） と 
して，ポインタを戻り値とするような関数ではエラーが 
発生したときは定数0を戻り値として返すようになって 
いるからです。したがって，ポインタと0の比較は一致/ 
不一致だけが重要であって，大小関係には意味がありま 
せん、 

さて，ポインタの特徴は，配列とほとんど同じことが 
できる上に，その値を変更できるという点です。ポイン 
夕変数には代入ぉよび加減の演算が許されますか 

ら，=，++,-，十=，一二といった演算子を使ってポ 

インタ変数の指し示す位置をプログラマに都合のいいよ 
うに変更できるのです。いま，上の a という配列の要素を 
すべて加えるプログラムを考えましよう。これは，自然 
な記述では添字による配列の参照を用いて， 
for(s=0，i = 0 ； i<5 ； i++) 
s + = a [i ]； 

となるでしよう。しかしこれはポインタ変数を用いて， 
p = a; 

q = a+5 ; / * 終わり のアド レス */ 
s = 0 ; 

wnile^p < q) s + = *p++ ； 

と記述することもできます。この2つのプログラムの本質 
的な差は，配列要素の参照を a [i] で行うか* p で行うか 
です。これを CPU の実行という観点から考えてみると， 
a [i] は参照を行うたびに (a + i) というアドレス計算を行 
わなければなりません。しかし， p は次の要素を指し示す 
ように常に更新されていますから，要素を参照するとき 
にはいちいちアドレスを計算する必要はありません。こ 
のため，後者のポインタを使う例のほうが高速な実行が 


できるのです。このように，ポインタはプログラムの実 

行速度を速くするという利点があるのです。 

最後にポインタへのキャスト（型変換）について説明 
しましょう。あるデータ型を指し示すポインタを別のデ 
ータ型を指し示すポインタとみなしてその指し示すデー 
夕を参照したいときがあります。たとえば， double 型の 
データを指し示すボインタを int 型のデータを指し示す 
ポインタと見なして内容を参照する必要があるかもしれ 
ません。このときは， double 型のデータを指し示すボイ 
ンタを int 型のデータを指し示すボインタにキャストし 
て内容を参照すればいいのです。キャストは目的のデー 
夕型を（と ） で囲って変数名の前につけることで実現し 
ます。変数の宣言に*をつけたのがポインタの宣言でし 
た。ポインタへのキャストはデータ型のあとに*をつけ 
ます。たとえば， int 型のデータを指し示すポインタヘキ 
ャストは (int *) という演算子によって行います。したが 
って， x が double 型のデータを指し示すボインタは， 

(int *)x 

と記述することで x の指し示す double 型データを int 型デ 
ータとみなして参照することができます。 

このようなキャストが有効なのは， char 型め配列の要 
素を int 型の配列と見なして〇でクリアするときでしょう。 
たとえば， 

char a [100]； 

int * p =( int * ) a ; 

for(i = 0 ; i < 100/4 ； i + + ) 

本 p ++ = 0 ; 

というプログラムでは， 4 バイト分の配列要素を同時に0 
にすることができるので，理論的には4倍速い速度で実行 
できるはずです。 


8) &, *,[] などという演算子を配列名やポインタに適用すると 
きはコンパイラがうまくやってくれるので気にならないが，配列と 
ポインタに関する参照の差異は注意する必要がある。配列名は定数 
なのでそのまま使用できるが，ポインタは変数なのでその値（アド 
レス）を丨回読み出す操作が必要になる。たとえば， *( p +3) という 
式のコンパイラでの処理が p が配列名かポインタかでどのように異 
なるか考えてみよう。 

9) GCC ではポインタと0の大小比較すると警告メッセージが出る。 
そういうプログラムを害くほうも書くほうだが，こんなものまでチ 
エックしているとは頭が下がる。 

♦ 基礎力を高めよ 5 HIN 川 III 圆川 HIIIHI 111111 HHIIIIIHIHHIHHIII 川 11111 

設問1ポインタへのポインタである変数 a が， 
char * * a ; 

と宣言されているとき，次の 1) 〜 5) の値がいくつになる 
か答えてください。 

1) sizeof ( a ) 

2) sizeof (* a ) 

3) sizeof (a [2]) 

4) sizeof (* a [2]) 

5) sizeof (* * a ) 

設問 2 変数の宣言が， 
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srand( time(O) ) ； /* 乩数の初 
Ini tArray ( ) ； データ i 

PrintArray( ) ； / < データの 
Quicksort (itarray [ 0 ] , &array [ 
PrintArray(); /* ソートし 
CheckResult( )； / ♦ ソートし 


/* 

ポインタを利用したクイックソート（その 1 ) 

按通は配列を使ったブログラムの方が多いかも 

V 

int array! 1001;/ 本ソートするデータ */ 

InitArrayO /* 乱数でソートするデータを作る */ 

{ 

int i ; 

for(i=0 ； i<lOO ； i++) 
array!i 】 =rand(); 


PrintArray( ) /* データの ブリン ト*/ 

{ 

int i; 

for(i=0;i<100;i++){ 

printf( H X8d M ,array[i]); 
if{(iX10)==9) printf<"¥n">; 

} 

printf r¥n n )； 


CheckResult( ) /* ソート結果のチ x ック V 

[ 

int i; 

for(i=O;i<100-l ； i++) 

if(array[iJ>array[i +1]) 

priijtfr 結典がおかしい J ; 


Quicksort(L0,R0) /* クイックソート */ 
int 拿 L0,*RO; 

( 

int *L=L0,*R=R0 ； 
do { 

while < 拿し < 拿し 0 } Lf +； 
while ( * し 0 く * R ) R --； 
if ( L<=R ) { 
int w ； 
w = »L ； 

拿 L++ = 拿 Rj 

拿 R-- = w; 

} 

} while ( L <= R )； 

if { L0 < R ) Quicksort(L0,R )； 

if ( L < R0 ) Quicksort.(L f R0 )； 

) 

/ 拿！:#本 $ 拿本拿拿拿$拿拿拿 i 拿 | 拿拿拿拿拿 t 本聿拿拿拿#聿束本本幸拿零 $< 拿 tl 拿 lt $/ 

main ㈠ /* メインブログラム 


れるのはどれか答えてください。 

1) *( a + b ) 

2) *(a + ii ) 

3) *( a + ci ) 

4) *( a + fi ) 

設問 3 次のプログラムのうちで文法的に誤っているとこ 
ろを指摘してください。 
char 氺 strl = ’’ abed ”； 
charstr 2 [ ]=” ABCD ”； 
main () 

{ 

strl = ” asdfg ”； 
str 2 = ” yxz ”； 
func ( strl , 0)； 

} 

func ( sl , s 2) 
char 氺 si ; 
char s 2 []； 

{ 

sl =”1234”； 

s 2=” qwerty ”； 

} 

(解答は 128 ページ） 

mmmmm 

ポインタを利用するプログラム 

ポインタを利用するプログラムとして今回はクイック 
ソートを取り上げます。クイックソートは通常は配列を 
扱うプログラムの例として取り上げられることが多いの 
ですが，ポインタと配列はほとんど同じものだというこ 
とで，今回はポインタを用いた版を書いてみました。 


リスト1 


クイックソートとは，配列の要素をある添字を境とし リスト1の実行結果 


て基準データより小さいものと大きいものが集まるよう 
に大まかな並び替えを行った後，それぞれの部分配列に 
関して同じ操作を再帰的に行うものです。これは，まじ 
めに比較.交換を繰り返すソーテイ ング アルゴリ ズムの 
中では，現時点でもっとも速いものといわれています。 

クイッ クソー トのプログラムをリスト1に示します。プ 
ログラムの解説はほとんど不要でしよう。通常は配列で 
行って いる クイック ソー トのプログラムをポインタを使 
って書き直し ている だけです。ただし，基準データは配 
列の中央の要素から持ってくるのが普通ですが，リスト 
1では配列の最初の要素を基準データとしています。配列 


31871 

9078 

23845 

5964 

28075 

6658 

25617 

4504 

22103 

17422 

14973 

22372 

26243 

20890 

4201 

6320 

20015 

7568 

23056 

31376 

7952 

26512 

29712 

25744 

12004 

31238 

14392 

20986 

29644 

11822 

5536 

25250 

4532 

854 

7176 

25674 

10396 

6526 

27504 

30450 

22660 

26044 

24477 

17798 

24503 

30832 

27633 

14458 

3469 

4851 

4489 

17103 

11333 

32619 

31169 

6621 

4546 

22991 

31556 

2401 

29030 

19091 

9768 

24421 

27530 

21697 

30663 

8445 

29155 

6137 

11455 

5557 

4099 

18205 

26887 

23617 

15179 

29861 

27343 

5383 

26692 

24169 

22198 

27243 

15560 

19213 

15482 

12879 
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18247 

27779 

1951 
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21367 

18995 

17103 

21945 

6272 

23679 

886 

854 

886 

1951 

2401 

3469 

4099 

4201 

4489 

4504 

4532 

4546 

4851 

5383 

5536 

5557 

5964 

6092 

6137 

6272 

6320 

6526 

6621 

6658 

7176 

7568 

7952 

8-145 

9078 
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10139 
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11333 

11455 

11822 
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28075 

29030 
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29644 
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29861 

30450 

30663 

30832 

31169 
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31376 
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31871 

32619 


char * a ; 
char b [10]; 
int ii ; 
char ci ; 
float fi ; 

となっているとき，次の 1) 〜 4) の式のうち文法的に許さ 


の要素はまだ並び替えられていないのでどこを基準に選 
んでも同じはずですからね。 

さて，リスト1だけではつまらないので，リスト2のプ 
ログラムを作ってみました。一見，リスト1と同じプログ 
ラムに見えますが， Quicksort 関数の引数の宣言力 ? char 
型データを指し示すポインタ への ポインタになっていま 


卜トク 
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ブ•ブチ 
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* *fil ] 粜果 
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期作初10たた 
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InitArrayO /* 乱数でソートするデータを作る*/ 

{ 

int i , j , len ； 
for(i = 0;i<100;i + +) { 

len=rand( )X8+1；/* 文字列の 畏さ < 1 〜 8 ) */ 

for(j=0 ； j<len ； j++) 

string[i 】 [jI='A’+{rand()X26 )； 
string[i] [ j]=0 ； /* 1 つの文字列*/ 

array[i]=&stringl i ) [0 J ； /* 女字列のアドレス*/ 


PrintArray() 


/« 


'の: 


リン 


int i ; 

for(i=0;i<100;i++){ 

printf("X-8s M ,array[i]); 
if( (i%10)= = 9) printfCVn *')； 

1 

printf("¥n” >; 


Compare(s1,s2) 
char *s l,*s2 ； 


比較に使う関数*/ - 

s 1 >s2 で正， sl = = s2 で 0, si<s2 で負を返す*/ 


/* 


return( strcmp(si,s2)); 


飪通の塲合*/ 


return ( strlen( al)-strlen( s2 ))； なんてのも考えられる 


CheckResultU /* ソート結果のチェック拿 
( 

int i ; 

for(i=0;i<100-l ； i++) 

if(Compare{array[i)•array[i+1])>0 
printf ド結果がおかしい ¥ n ">; 


Quicksort(L0,R0) 
char » *L0,* *R0 ； 


クイックソ 


*/ 


char **L=L0,**R=R0 ； 
do { 

while ( Compare(*L,*L0)<0 ) L ++； 
while ( Compare(*L0,*R)<0 ) R-- : 
if ( L<=R ) { / t ポインタを交換するだけ*/ 
char *w; 
w = *L ； 

本 L++ = tR; 

拿 R -- = w ; 

} 

} while ( L <= R )； 

if { L0 < R ) Quicksort(L0,R )； 

if ( L < R0 ) Quicksort(L,R0 )； 


拿拿拿 $ t ：« 挛拿袁拿袁 t 拿拿 < 


**/ 


main() 


メ 


ンブ ログラム*/ 


srand( time( 0 )) ； /* 乱数の初期化 */ 

InitArray ( ) ； /« データを作る*/ 

PrintArrayt ) ； /* データの初期をプリント */ 

Quicksort(&array[ 0 J ， &array 【 100- lI > ; 

PrintArray( ) ; 、 /* ソートした结粜をブリント */ 

CheckResultU; /* ソートした結果をチェック V 


リスト2 

I :ハ 

2： ポインタを利用したクイックソート（その2 > 

3 ： 

4: 拿 / 

5: 

6: char 拿 array[100 】； ソートするデータ（ポインタの配列）拿/ 

7: char string [ 100 )[ 9 ] ; /% 文字列を格納する配列窣/ 


リスト2の実行結果 


PJ 
X 

AUA N 

DNSDYX N 
ZMZSMGG IUIUCVE 
PMXWX FIV 
PIVTBXC YJ 
PPL UZCZHVHB 
PFP BSNTIY 

A 

BNWIY 
FIV 


KYA 

MLRHJU 

SHZIRO 

HELYHGJ 

RWXO 

YOU 


EDYJ 

MNYDIF 

2PRH 

EFABWV 
MH 
YIGrVK 
IVMAZ( 
FJJBVJ 


IvH 
: CBO 


XW2YLCL 
2APGL HOZ 
SI I IGGSE 

VDDJQJOU 0MF 
E SGHMF 

J>rr JQZCLMF 
HON ZXPFXD 

ONOJMXBU Y2 
U2PL KZ 
X2IF HUCLMCQ 


BVDL 

BLAN 

XQJAKUK 

PIZCFPD 


FK 


JQZCLMF 

MSEKAKW 

PFP 

SGHMP 

UZCZHVHB 

Y1GIVKH 


AJVBEDCX AIOOOvT ALA B 

BVDL DSSDYX DQQ E 

FK FLNX FWN H 

IGGSE TC?! IHQKCGQ IMV 

KTFJ2BRR KYA KZ LEBCI 

M . NH2IRO OEIOWYG OCR 


PIVTBXG PIZCFFD PJ PMXWX 

SHCBS.VMV SII SPWRUJKF SQU 

VBSJ VDDJQJOU WZPL W2WX X 

YJ YNRXRD Ya YZ 乙 


PPL 

SYY 


IG» 
FBPP. 

BGJ TQPXJNG 

P BHG 

ZHOZGLPT KCGCKK 
R DQQ 

IHQKCGQ IMYXQFS 
S A 


EDYJ 
HELYHGJ 
IMYXQFS IUIUCWE 
MH 


BHG 

EFABWV 

HHCL^JOQ 


R RWXO 

TMVSDMJO TQPXJNG 
XPRHD XQJAKLK 

ZHOZGLPT ZMZSMGG 


AJYBEDCX BNDXZHBB 
FWN PCNAHUV 

IMV HQNCBCZ 

FLNX WZWX 
KTFJ2BRR B 
UJYDFD VBNJ 
OEIOWYG YNRXRD 
SYY OCR 
SHCBSNW S 
SPWRWJ1CF SQU 

BLAN BNDXZHBB 
FBPR FGPEBAF 
HLZNrtNH HON 
IVMAZCBO JMT 
MNYDIF MPRLFXVF 
P PCNAHUV 

S S 

UJYDFD bVWSVEY 
XWZVLGL XZIF 


す。これは文字列を指し示すボインタを要素とする配列 
を受け取って，そのポインタの指し示す文字列に関する 
並び替えを行います。このプログラムの特徴は文字列の 
交換をポインタを交換することで行っています。これに 
より， strcpy 関数などで文字列全体を転送して交換する 
必要がなくなり高速な処理が実現できます。なお，文字 
列の大小比較は Compare という関数で行っていますか 
らこれを適当に入れ替えることでいろいろな並び替えを 
することができます。 

リスト1，2のプログラムはアドレス参照あり，ポイン 
夕の参照あり，ポインタの比較ありで，ポインタを復習 
するにはちようどいいかもしれませんね。なお，リスト 
1，2の実行結果は乱数で作成した配列を並び替えている 
ので同じ結果になるとは限りませんのであしからず。 

故#に 

いまさら説明をするまでもなく， C 言語の学習におい 
てポインタは最大難関です。そしてポインタは C 言語の 
連載に おいて も最大のテーマです。ボインタをどう解説 
するかで連載の価値が泱まってしまうといってもよいで 
しよラ0 

この連敝を始めた顷からポインタに関する説明をどう 
しようかと考えていましたが，悩みに悩んだ挙げ句，今 
回のようになってしまいました。あっと驚くような説明 
をすることはできませんでしたが，基本的なところは押 
さえることができたと思います。やはり，配列とポイン 
夕の類似性，違いをしっかりと理解することが必要だと 
思います。気長に学習していきましよう。 


<参考文献> 

1 ) 柴田望洋，「秘伝 c 言語問答ポインタ編丄ソフトバンク，1991 
年. 

2) RJ.Traister (新井利幸訳)， 「Mastering C Pointers—C 言語のプロ 
グラミング•パワーを100%引き出す山 HBJ 出版局，1991年. 

3) 祝一平， r K&R も知らない C 言語のひ•み•つ山 Oh ! XI 989 年7 
月号， pp .30-31. 

♦基礎。を高めよろの解答 川1_圆__11_1川______1__1川1111111111 

設問1 

I ) 4 2) 4 3) 4 4) I 5) I 

解説 

X 68000 の C コンパイラではポインタの大きさは4バイトである。ポ 
インタ a は*を2個つけて初めて char 型のデータになる。 [] も効果 
は*と同じ。 

設問2 

1 ) X 2) 〇 3) 〇 4) X 

解説 

ポインタと加減算できるのは整数のみ。これは配列の添字に関し 
ても同じ。 

設問 3 

str 2=" yxz "; の部分が誤り。 

解説 

配列名はァドレスを示す定数な ので 値を変更することはできない: 
ただし，関数の引数の宣言ではポインタも配列も同じものになる。 
したがって，引数で宣言した配列名には値を設定することができる。 
なお， func という関数は引数に文字列のァドレスをコピーするが，抜 
けるときに その 値を捨てるので，結果として何もしない。 


8901234 5 678901234 5 67 890123 4 5 6789012345678901234 ? 67890123456789012345 
11111111112222222222333 3 333333444444444 4 55 5 55 5555 5 6666666666777 777 
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. がポツポツと残る。 

歪みの原因はピクセルの縦横比にある。表示画面 
が 512X512 や 256X256 のとき，ピクセルの形は縦横 
比約2: 3の横長であり，見た目に自然な回転結果を 
得るにはこの点を考慮する必要がある。具体的には， 
X 座標を 1.5 倍してから回転の計算をし，回転後，得 
られた x 座標を2/3に再修正する。 

図1 

Y ' 



今回のテーマはグラフ ィック パターンの回転だ。 
汎用の回転つきプットルーチンを作成する。今月の 
プログラムは僕が作る2本目の回転ルーチンとなる。 
1本目はその昔， 256X256 ドット65536色の画像をぐ 
るぐる回すデモプログラムを初めて見た日に，悔し 
かったもんだから朝までかかって作った。いまでこ 
そパターンの回転ぐらい珍しくもないが，当時は結 
構インパクトがあったのだ。 

もっとも，あのとき作ったのは本当に 256X256 ド 
ットの画像を回転させる機能しかなく，しかも，回 
転の計算は先に C だったか X-BASIC だったかにや 
らせマシン語部はその計算結果を利用するだけとい 
う作りだったから，真面目に回転ルーチンを作るの 
は今回が初めてだったりする。うまく動いたらほめ 
てほしいもんだ。 

| X-BASIC で描く 

理屈の面から攻めよう。図1を見てもらいたい。こ 
の図から，点( X ， y ) を原点回りに角度 <9だけ回転する 
座標変換式が得られる。移動先の点 ( x ', /) はつぎの 
式で与えられることがわかる。 
x ’= xXcos ^— yXsin ^ 
y , = xXsin ^+ yXcos <9 

試しにこの式を使って X-BASIC で回転ルーチン 
を書いてみるとリスト1のようになった。リスト1は 
画面左上に描いた64ドット四方の適 S な絵を30度回 
転して画面中央に描き直す。回転に先立って座標か 
ら32を引いている点と，回転角度が30度ではなく一 
30度になって いる 点をチェックし ておいて ほしい。 
前者は回転の中心を画像の中央にとるためで，後者 
はダラフィック画面と数学の座標系とでは y 座標軸 
の向きが逆になってい る ことを反映して いる。 

リスト1は大筋ではうまく動く。だが，回転後の画 
像の質はあまりよくない。いびつに歪むし，黒い点 
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グラフィックパターンの回転 


Murata Toshiyuki 村田敏幸 


前回，拡大•縮小をかだづけだいきおいで，今回はグラフィックパ 
ターンの回転に取り組みます。村田氏いわ< “真面目に回転ルーチ 
ンを作るのは初めて”ということですが，結果として満足のい<仕 
上がりになつたよラです。 
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I ) sin の値を小数部 14 ビッ 
卜の固定小数点で表現してい 
るといういい方もできる。 


2) 400 0 H ではなく 8000„倍を 

採用してさらに精度を稼ぐと 
いう選択肢もある。 sin 90°= I 
だから800 0 H 倍するとオーバ 
ーフローして一32768に化け 
てしまうが,値が I だというの 
がわかっているのだから，特 
別扱いすればよい。 


3) もっとも，ケチらずに 
360°をカバーした sin と cos の 
テーブルを別々に用意したほ 
うがプログラムの作りは簡単 
になるし，実行速度もいくら 
か上がる。ただ，このテープ 
ルは I 回の回転ごとにわずか2 
回 （ sin と cos I 回ずつ）しか参 
照されないから，実行速度よ 
りはメモリ効率を優先する場 
面だろう。 


黒い点が残るのは，グラフィック画面上では斜め 
の線が正確には表現できないためだ。斜線は階段状 
になり，その段がきれいに嚙み合わない部分に隙間 
が生まれる。この穴は先月の拡大•縮小のときと同 
じ逆転の発想で埋めることができる。（ X ， y ) を回転し 
て( X '，ゾ）を求める代わりに，（ X ， y ') を逆回転するこ 
とで対応する変換元の位置 ( x , y ) を求めるという考 
え方だ。元画像を傾けて貼り付けるのではなく，回 
転後水平になるよう画像を切り出してくると思えば 
よい（図2)。この場合，回転によってはみ出す角の 
部分は描画されず，その代わり元画像外周の余白も 
一緒に回転して描かれることになる。プットルーチ 
ンにおいて余白はグラフィックパターンを格納した 
メモリの外側を意味するから，実際のプログラムで 
は余白ができないよう，グラフィックパターンをひ 
と回り大きく用意することになるだろう。 

以上2点に注意して作り直したのがリスト2だ。隙 
間は埋まり，歪みもだいぶな〈なっている。ピクセ 
ルの縦横比が正確に2 : 3ではないため補正が不十分 
で（というかやりすぎ） いびつ さが消えてはいない 
が，なんとか許容範囲だと思う。気になるなら，よ 
り自然な結果が得られるよう補正値を微調整してみ 
てもらいたい。 

マシン語版に向けて 

リスト2は，実数，とくに三角関数を使っている部 
分をどうにかしないことには マシン 語プログラムに 
書き直せそうもない。 FLOATn . X の ファンクション 
コールを 利用するという逃げ道もある力す，それでは 
マシン 語で書く メリットがな〈なってしまう。どう 
せやるなら，三角関数周りからなにからすべて整数 
演算で済ませたいところだ。そこで，今回は整数化 
した三角関数の表を先に作っておくという方法をと 
る。 

テーブル部分だけを先に示しておく。リスト3だ。 
リスト4の X - BASIC プログラムの出力を整形して 


作成した。0。〜90°まで1°きざみで sir ^ を400 0 H 倍した 
値を並べてある 1 sin 沒倍するときには沒に対応する 
値をこのテーブルから取り出して， S 卜けたのち， 
400 0 H で割る。あくまで近似計算だが，今回のプログ 
ラムで使う分には十分な精度が出る。 

ここで，400 0 H という数字を選んだのにはちゃんと 
理由がある。〇〜1 ( sin ， cos の値域）の値と掛け合わ 
せても16ビット符号付き数に収まるなるベく大きな 
2の n 乗の値，ということで決めた。16ビット符号付 
き数に収めるのはあとで muls を有効に使うため，値 
を大きくするのは精度を上げるため，そして，2の n 
乗にするのは除算がシフトで済むようにするため 
だ 2 )。 

さて，リスト3には sin だけ，それも90°までの狭い 
範囲の値しか用意していない。 cos を求める場合や角 
度が0°〜90°の範囲外のときには，三角関数の性質を 
利用して対応する。 cos は sin の位相を90°ずらしたも 
のだから, 

cos ^ = sin (90° — め 
により得られる。また，角度没は， 
sin (—め = —sin 没 
sin (180° _ め =sin 没 

の関係から0°〜90°に収めることができる。たとえば， 
sin (—150°) =—sin (150。） 

= -sin (180。一30。） 

= — sin 30° 

となる 3 >。 

sin ， cos が求められるようになったことで，マシン 
語で回転ルーチンを書く目途が立った。安心して， 
効率の向上を目指そう。リスト2の X - BASIC プログ 
ラムでは1ピクセルごとに回転の計算をしているが， 
この計算回数をなるべく減らす方向で考えてみる。 

斜めに点を拾って水平に並べることで回転を実現 
していることに注目する。水平1ラインを描く過程で 
拾う点は（グラフィック画面で表現できる精度の） 
直線上に位置しているわけだ。ということは，始め 
の点と最後の点が決まれば， Bresenham の線分発生 


リスト1 


■ J スト2 


10 int x，y 
20 float c | s 
30 /* 

40 screen 0,3,1•1 
50 fill<0,0 ， 99,99,rgb<8,8,8>> 

60 for i=0 to 31 

70 fill{i,i,63-i,63-i ， hsv<i*6,31,31>> 

80 next 
90 /* 

100 cacos(-30*pi()/180) 

110 s=sin(-30*pi()/180) 

120 /本 

130 for y=0 to 63 

140 for x=0 to 63 

150 x0=c 本 （ x-32>-s*<y-32>+32 

160 y0=s*(x-32)+c«(y-32)+32 

170 pset(xO+128-32,yO+128-32,point(x,y)) 

180 next 

190 next 


10 int x,y,rx=3,ry=2 
20 float c,s 
30 /* 

40 screen 0,3,1,1 
50 fill(0 l O,99,99,rgb(8,8,8)) 

60 for i=0 to 31 

70 fill ( i , i ,63- i ,63- i , hsv (1*6,31,31)) 

80 next 
90 /本 

100 c=cos(30*pi{)/180) 

110 s=sin(30*pi()/180) 

120 /* 

130 for y=0 to 63 
140 for x=0 to 63 

150 xO=ry*{rx*c 本 {x-32}/ry-s*(y-32))/rx+32 

160 y0 = rx*st*<x-32}/ry+c 拿 (y-32 )+32 

170 pset(x+128-32,y+128-32,point(xO,yO)) 

180 next 
190 next 


130 Oh! X 1991.9. 





アルゴリズムの応用で，そのあいだのどの点を拾っ 
たらよいかがわかる。しかも，各水平ラインに対応 
するグラフィックパターン上の参照開始位置もまた 
直線上に並ぶから，やはり線分発生アルゴリズムに 
より順次求めることができる。結局，回転の計算は 
矩形領域の角3点に対してだけ行えば十分だという 
ことがわかる。この様子を図3に示した。 

ここで，図3の点 B から b への回転による移動距離 
と D から d への移動距離は符号が違うだけで“ほぼ” 
等しいめことを利用すると，一方の回転計算を手抜 
きできる点も指摘しておこう。 

さて，全ピクセル について 回転の計算をしていた 
のが， 2. 5点分の計算で済むところまで簡略化でき 
た。が，この考え方を実用に供するにはもうひとエ 
夫いる。グラフィック画面上では数学的な意味での 
線分の長さとピクセル数が一致せず，斜めの線分は 
同じ長さの水平/垂直線分よりもピクセル数が少な 
いの だ。グラフィツクパターンを斜めに拾っただけ 
では，描画先の水平ラインを埋めるだけのピクセル 
数がない。したがって，適当に引き伸ばす必要があ 
る。斜めに拾った点の集まりを細長いパターンに見 
立て，先月のプログラムと同じ方法で拡大するのだ。 

最終的に，回転プログラムは，斜めに点を拾うの 
に Bresenham のアルゴリズムを利用し，それを披大 
するのにも Bresenham のアルゴリズムを使い，これ 
を縦方向と横方向に独立して行うという構成で実現 


近い値でなければならない。このプログラムはパタ 
ーンが細長いと回転の過程でパターン外のメモリを 
平気でアクセスしてしまうのだった。 

末尾の引数 TEMP は作業用のメモリへのポイン 
夕だ。 grput は処理速度向上のため，前回の拡大•縮 
小 ルーチン 同様，描画に先立って テーブルを 作成す 
る。作業用に使うメモリ量は描画範囲によっても変 
わる力す，あとで施す高速化を計算に入れても，256 X 
256の範囲に描画する場合で， 4 K バイトもあればよ 

い0 

簡単な動作試験用のプログラムをリスト6に用意 
しておく。適当な65536色モードの画像を画面に読み 
込んでから実行すると，中央の256ピクセル四方を取 
り込み，1°単位で回転させる（仕様上，実際に描かれ 


4) 理論上は"等しい"のだ 
が，回転するパターンの大き 
さが偶数ピクセルの場合，回 
転の中心となるピクセルが正 
確には決まらないため誤差が 
出る。 

I 


図3 

a a 




⑴參照開始位置を順次求める ⑵その位置から順に点を拾っていく 


される。 

|回転つきプット)レーチンの作成 

では，回転つきプットルーチンをリスト5に示そ 
う。回転処理過程でのパターン引き伸ばし部分に 
少々融通をきかせた結果，回転だけではなく拡大 • 
縮小も同時に行うことができる赘沢なサブルーチン 
になった。どのみち拡大の処理は必要なのだから， 
このように拡張してもプログラムの複雑さは変わら 
ない。ただ，拡大•縮小はあくまでぉまけにすぎず， 
演算過程で比較的簡単にオーバーフローを起こすの 
で，正し〈拡大•縮小できる範囲は狭い。 

リスト5の サブルーチン grput には13〜21行のよう 
な構造で用意した引数列へのボインタをスタックに 
積んで渡す。パターンとその大きさの指定の仕方に 
はちょっと癖がある。パターンは余白を計算に入れ 
て，実際に描く範囲の縦横2倍の大きさで用意するの 
だ力 5 '，引数中の XL , YL は2倍しない値で表す。ま 
た， PAT はパターンの先頭アドレスではなく，“実際 
に描く範囲の左上隅”を指す仕様になっている。こ 
の関係はリスト中の23〜31行に示した。あと，少々 
手抜きがあり，パターンの縦横の大きさはなるべく 


■ J スト3 


1 

〇 

本 Bin 0 * —' 

90 0 

の表 （ 16384 倍） 


C 

3 

A 

.xdef 

sintable 


4 

5 

6 

.text 

拿 



7 

sintaole : 




8 

• dc 

w 

00000,00286,00572,00857,01143 

本 0 

9 

• dc 

w 

01428,01713,01997,02280,02563 


10 

.dc 

w 

02845 ， 03126,03406,03686,03964 

*10 

11 

• dc 

w 

04240,04516 ， 04790 ， 05063，05334 


12 

• dc 

w 

05604,05872 ， 06138,06402,06664 

*20 

13 

«dc 

w 

06924,07182,07438,07692,07943 


14 

• dc 

w 

08192,08438,08682,08923,09162 


15 

.dc 

w 

09397,09630,09860,10087,10311 


16 

• dc 

w 

10531,10749,10963, 11174 ,11381 

*40 

17 

• dc 

w 

11585,11786,11982,12176,12365 


18 

• dc 

w 

12551 , 12733,12911,13085,13255 

*50 

19 

• dc 

w 

13421 , 13583,13741,13894,14044 


20 

• dc 

w 

14189, 14330, 14466,14598,14726 

*60 

21 

.dc 

w 

14849,14968,15082,15191,15296 


22 

• dc 

w 

15396,15491,15582,15668,15749 

<70 

23 

.dc 

w 

15826,15897,15964,16026,16083 


24 

.dc 

w 

16135, 16182,16225, 16262,16294 

*80 

25 

.dc 

w 

16322 ， 16344, 16362,16374,16382 


26 

.dc 

w 

16384 

*90 

27 





28 

.end 




U スト4 


10 int fp, i, s 
20 

30 fp = fopen( "sintable . SSS'*, " c " ) 

40 for i = 0 to 90 

50 s = int(sin(pi()*i/180)<16384+0.5#) 

60 fwrites(itoa(s)+chrS(13)+chrS(10). fp) 

70 next 
80 fclose(fp) 
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るのは 128 ピクセル四方）。リスト6中，59行の表示範 
囲を適当に変更して，拡大•縮小の動作も確認して 
おいて もら いたい。 

サブルーチン grput はいく つかの下請けサブルー 
チンから なる。以下，順に見ていこう。 
•サブルーチン rotate (171 〜246行） 
rotate は座標回転の計算をする。172行で引数列か 
ら回転角度を d 4 に取り出し，174〜184行でこの角度 
が一180°〜+ 179°に収まるように360を加減算する。 
186〜190行では，あとで cos を求めるときのために 
90 — d 4 を d 5 に計算している。角度の正規化が済んだ 
ら 192行で sin の テーブルへの ポインタを a 0 に 入れ， 
193〜194行でマクロ SIN を使って sin ( d 4), cos ( d 4) = 
sin ( d 5) を テーブル 参照により得る。 

マクロ SIN は110〜129行で定義してある。マクロ 
中では113〜115行で， 

sin ( — 6 ) — —sin 6 

の関係から角度を正に修正し，117〜120行で， 
sin (180— 0 ) = sin ^ 

を利用して角度を0°〜90°に収めている。あとは122〜 
123行で テーブルから sin の値を取り出し，125〜127 
行で符号のつじつまを合わせているだけだ。角度が 
正か負か判定し，同時にその結果を覚えておくため 
に ext を使っている点に注目してほしい （113 行）。 

sin , cos が求まったら，描くパターンの縦横の大き 
さを d 0, dl に取り出す （196 行)。縦横比の補正のた 
め横方向の長さをすかさず 1.5 倍している （198 〜202 
行)。すでに触れたように，この2 : 3という比率は近 
似値だから，こだわりたい人は微調整を。 

207〜211行で回転の中心を求め，213 〜 r .7 •でパ 
ターンの左上隅の点，221〜223行で右上隅の点， 
225〜228行で左下隅の点を回転する。左下の点につ 
いては，右上の点の回転結果を使った簡略計算でご 
まかし，残り2点の回転計算は134〜166行のマクロ 
ROT で実現している。 ROT は汎用性のまったくな 
いその場しのぎのマクロだが，とりあえず，リスト 
の行数を減らすのには貢献してくれた。 

ROT 中では，140〜143行で， 
xXcos 汐 
yXcos 沒 
xXsin 汐 
yXsin 汐 

をレジスタに求め，この値を使って145〜149行で回 
転後の x 座標，151〜155行で y 座標を計算する。 sin ， 
cos の値は テーブル 上では400 0 H 倍してあるため，得 
られた座標は400 0 H で割る （14 ビット右シフトする） 
必要があることを思い出そう。リストではこのビッ 
トシフトを，2ビットの左シフトと swap で実現した。 
ここで，座標が負の場合のみシフトに先立って3 


FFF „ を足しているのは，小数点以下の切り捨てが0 
に近づく方向に行われるようにするための処置だ。 

ROT の最後，160〜164行はピクセルの縦横比によ 
る再補正だ。 1.5 倍して計算していた x 座標を2/3に 
して元に戻している。四捨五入したいがために，4倍 
してから3を足して6で割るという，少々冗長な手順 
を踏んでいる。 

237行に達した時点で，パターンの右下を除く 3つ 
の角の回転結果が， 

左上 ( d 0, dl ) 

右上 ( d 2, d 3) 

左下 （ d 4， d 5) 

に求まっている。サブルーチン rotate は最後に 
237〜245行で，回転後の左上の点に対応するパター 
ン上の位置を al に計算し， d 0 〜 d 5， al をサブルーチ 
ンからの戻り値として返す。 

•サブルーチン line comp (252 〜305行） 
line _ comp は線分 ( d 0, dl ) - ( d 2, d 3) に沿ってグラ 
フイックパターン上の点を拾うときのボインタの相 
対的な移動量を Bresenham のアルゴリズムによっ 
て求め， a 5 以下のメモリに並べてテーブルを作成す 
る。 ついでに， その線分上に位置するピクセル数を 
d 0 に返す。描画時にパターン上の点を斜めに拾う， 
その拾い方を決めるわけだ。 

テーブルには Bresenham のアル ゴリズムを実行 
したときの，ポインタの変化の仕方（たとえば，始 
点から，右，右，右下，右，右，右下，…… ) をパ 
ターン上のアドレスの差の形で記録する。一度この 
テーブルが できてしまえば，始点を指すポインタに 
テーブルの 値を順次加えていくだけで，同じ傾き/長 
さの線分をなぞることができる。 

line _ comp の中身は以前作ったラインルーチンの 
一番最初の版とそっくり同じ構造をしているから， 
解説は不要だろう。 

•サブルーチン clip (325 〜424行） 
clip はタリッビングを担当する。一度の呼び出し 
で x 方向力、 y 方向かのどちらか片方のクリッビング 
のみを行う。 dl ， d 2 で渡されるパターン左右端の x 座 
標（あるいは上下端の y 座標）をクリッピングウィン 
ドウの大きさでクリップし，そのクリッピング量に 
応じてパターン側も同じ比率で切り捨てる。前回の 
披大 • 縮小ルーチン同様，ここでは線分のクリッピ 
ング アル ゴリズムを応用している。 

パターン側のタリッビングは結構面倒臭い。パタ 
ーンを斜めに切り捨てなければならないのだ。右端 
(あるいは下端）でのクリッビング時には何ピクセ 
ルはみ出したかがわかれば十分だが，左端（あるい 
は上端）でクリッビングする場合は， al がポイント 
しているパター ン上の参照開始位置も再計算する必 




要がある。ここでは何ピクセル切り捨てるか求めた 
あと， line _ comp が作成したテーブルをそのピクセ 
ル数だけ頭から参照して移動量を合計し，クリッピ 
ング後の位置までポインタ al を移動している 
(370 〜371行〉。 

♦expand comp (431 〜453 行） 

expand _ comp はパターンを斜めに拾ってできる 
ピクセル列を描画先領域の大きさに合わせて拡大 • 
縮小するためのテーブルを作成する。考え方は前回 
の拡大•縮小ルーチンと同様だ。やはり，ポインタ 
の相対的な移動量のテーブルを作る。 

すでに line _ comp がパターンを斜めに拾うときの 
ポインタの移動量をテーブルにしているので， 
expand _ comp の仕事はそのテーブルを適当に引き 
伸ばしたり圧縮したりするだけだ。拡大する場合は， 
同じピクセルが複数回参照されるようにすればよい 
わけだから，テーブルの適当なところに0を入れ引き 
伸ばす。縮小するときには，ポインタが斜め線上を 
飛び飛びに移動するよう，適当に隣り合った要素を 
足してまとめてテーブルを圧縮する。もちろん，弓 I 
き伸ばしたり，圧縮したりするテーブル上の位置は 
Bresenham のアルゴリズムを使って バランス よく 
決める。 

• サブルーチン grput (36 〜 105 行） 

描画ルーチン本体である grput は，サブルーチン 
rotate ， clip , line comp，expand comp ゼ順次呼ひ 
出し，最終的に expand _ comp が作成したテーブルだ 
けを使って描画を行う。 clip , line _ comp ， expand _ 
comp は x 方向と y 方向それぞれについて2回呼び出 
し，テーブルも2本作る。実際に描画を行う90〜100 
行のループでは， y 方向のテーブルを使って始点を 
決め， x 方向のテーブルを使ってそこから斜めに点 
を拾い描画する。 

ところで， y 方向のテーブルはただ一度しか使わ 
れないから，本来はテーブルを作らずに描画と並行 
して Bresenham のアルゴリズムを適用すれば済む 0 
今回のプログラムではプログラムの簡潔さを優先し, 
y 方向についてもテーブルを作成する形にした。 

||回転ルーチンの高速化 

最後にリスト5をもう一段高速化してみる。水平1 
ラインの描画を行って いる 94〜96行の ループに 注目 
する。 ループを 展開すれば， 
move.w ( a 4)，（ a 0) + 
adda.w ( a 5)+， a 4 
move.w ( a 4) ， （ aO ) + 
adda.w ( a 5)+, a 4 


のようになるのはいうまでもないだろう。ここで， 
もし，回転角度や拡大•縮小率が固定ならば，この 
命令列は， 

move.w ( a 4) , ( a 0) + 
lea.l nl ( a 4), a 4 

move.w ( a 4), ( aO ) + 
lea.l n 2( a 4)， a 4 

という，より高速なルーチンに置き換えることがで 
きる〇 nl ， n 2 は本来はテーブルに並べてあったポイ 
ンタの移動量だ。 

ループをこのような形に展開できれば，1ライン分 
の描画はこれまでの 1.5 倍以上高速になると予想され 
る。しかし，さすがに任意の回転角度，拡大•縮小 
率に応じた専用ルーチンを用意するのは不可能だ。 

そこで， grput の呼び出しごとに最適なルーチンを“作 
る”ことにする。 x 方向についてはポインタの移動量 
のテーブルを作る代わりに，描画ルーチン自体を生 
成するのだ。 

リスト7が1ライン分の描画ルーチンを作成するサ 
ブルーチンだ。リスト5の最後に追加し，さらにリス 
卜5の57行を， 

bsr expand comp 2 

に，90〜100行を， 

yloop : movea.l al , a 4 
jsr ( a 2) 

adda.w ( a 3) +, al 
adda.w d 0 ，aO 
dbra d 5 ，yloop 
に変更して組み込む。 

リスト7のサブルーチン expand _ comp 2 では， 
expand _ comp 同様の方法でポインタの移動量を求 
めては， 

move.w ( a 4) ， （ aO ) + 
lea.l XXX ( a 4), a 4 

の XXX の部分にその値を埋め込んだ 3 ワードの命令 
列を作業用メモリに書き込んでいく。最後に， 
rts 

の命令コードを書き込んで，1ライン分描画するサブ 
ルーチンの出来上がりだ0 

なお，ページの都合で割愛したのだが，前回の拡 
大 • 縮小ルーチンも同様の方法で高速化することが 
できる。気が向いたら試してみてもらいたい。 

では，来月以降の予告をして終わろう。そろそろ 
仮称『グラフイ ツク プリ ミ テイブ編』にケリをつけ 
る方向にもっていきつつある。予定している残りテ 
ーマは矩形領域の自由変形，円の描画，ペイント（順 
不同）の3回分だ。その先は白紙だから，プ レツシヤ 
一をかけるならいまのうちかもしれない。 
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リスト 5 


*a4= 参照するパターン上位 H 
*a5= 1 ライン分の参照位 !3 の 
* 移動 S のテーブル 


movea. 1 al,a4 
movea.1 aZ , a5 

move.w d7,d6 
move.w (a4},(a0)+ 
adda. w (a5 ) -f,a4 
dbra d6,xloop 


*grput の引数 W 造 

* 描画先座棵 
* 


.text 
.even 


: 本 4 

movem.1 d0-d7/a0-a6 ， - (sp) 

move .1 ARGPTR(sp) ,a6 本 a6= 引数歹 Ij 


bar 

rotate 

* 回転の計算をする 

movea.1 

TEMP(a6),a5 


movea.1 

a5, a4 


movem.w 

d0-dl/d4-d5,-(sp) 

bsr 

line_comp 

* 水平 1 ライン分の 
* 点の拾い方を決める 

lea.l 

ucliprect,aO 

* 左右端の 

move.w 

X0(aB),dl 

* クリッピングをす•る 

move.w 

Xl(a6),d2 

* 

bar 

clip 

X 

bmi 

done2 

零 

movea.1 

& S f Ek ^ 


bar 

expand_comp 

» 水平 1 ライン分の 

* 拡大/縮小を考慮した 

* 点の拾い方を決める 

movea.1 

a5 ,a4 


movem.w 

(sp) + t d0-d3 


bar 

line_comp 

* 垂直 1 ライン分の 
* 点の拾い方を決める 

lea.1 

ucliprect+2,a0 

* 上下端の 

move.w 

Y0(a6),dl 

* クリッピングをする 

move.w 

Yl(a6),d2 

* 

bsr 

clip 

本 

bmi 

done 

本 

movea.1 

a5 »a3 


bsr 

expand_corap 

» 垂商 1 ライン分の 
» 拡大/縮小を考垅した 
» 点の治い方を決める 

move.w 

(a2)+ t d0 

*(d0,dl)= 

move.w 

(a3)+,dl 

* 描 ® 間始位 R 

jar 

gramadr 

本 a0= その G-RAM 上アドレス 

move.w 

(a2)+,d7 

*d7= 描闽盹囲 W 方向の長 • さ -1 

move.w 

(a3)+,d5 

*d5= 描 H 範囲桢方向の S さ -1 

move. w 

d7,d0 

»d0 = 

addq.w 

#1,d0 

* ライン右端と 

add.w 

d0,dO 

» 次のライン左端との 

neg. w 

d0 

* G-RAM 上のアドレスの菹 

addi.w 

#GNBYTE,d0 

本 


offset 0 

ds. w 1 
ds. w 1 
da. w 1 
ds. w 1 
da. w 1 
ds.1 1 

ds. w 1 
ds. w 1 
da.l 1 


点 （ X,Y ) を回転するマクロ 


macro 

local 


X,Y 

skipl,skip2 


move.w X,d6 
move.w Y,d7 


muls.w d5,X 
muls.w d5,Y 
muls.w d4,d6 
muls.w d4,d7 


adda.w (a3) + ,al * 参照位®を縦に移動する 

adda. w d0 ,a0 *a0= 次のライン左端 


パターンを回転 / 拡大/縮小してブットする 

include gconat.h 

include gmacro.h 

xdef grput 
xref Krainndr 
xref ucliprect 
xref aintable 


Bkipl : 


skip2 : 


sub.1 
bpl 

addi.1 
asl.1 
swap.w 

add.l 

bpl 

addi.1 
asl.1 
swap.w 

add, w 
add.w 


d7,X 
skipl 
#$3fff,X 
#2,X 
X 

d6,Y 
skip2 
#$3fff，Y 
#2，Y 
Y 

a2，X 

a3,Y 


本 x ， cos{ 0 )-ysin{ 8 ) 


本 x*Bin( 0 )+ycos( 6 ) 


add.w X,X 
add.w X,X 
addq.w #3,X 
ext.l X 
divs.w #6,X 

endm 


座椹を 2/3 にする 


パターンの角 3 点を回転する 


move.w DEG(a6) t d4 


norml : 
norm2 : 


move.w 
move.w 
add.w 
bpl 
add. w 
bmi 
cmp. w 
be s 
sub. w 
bra 
sub. w 


#360 t d6 

#180,d7 

d7,d4 

norm2 

d6,d4 

norml 

d6,d4 

norm3 

d6,d4 

norm2 

d7.d4 


*d ‘〗= 角度 
* 角度を 

* -180• 〜 179 •に 

* 正规化する 


moveq. 1 #90 ,d5 

sub.w d4,d£ 

cmp.w d7,d5 

ble rot 

sub.w d6,d5 

lea.1 sintable f aO 

SIN a0,d4 

SIN a0,d5 


*cob 0 =sin(90* - Q \ 


本 cH=Bin( 0 ； 

*d5=cos( 8 : 


movem. w XL(a6 ) ,dG-dl 本 dO,dl= ノ '{ 夕， 
move.w dO.a5 


ンの縦横の大きさ 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 


X0 ： 

VO ： 

XI : 

Y1 ： 

DEG ： 

PAT ： 

XL ： 

YL ： 

TEMP ： 

本 

* ( ※り 


grput ： 

ARGPTR 


yloop: 


xloop: 


dbra 


d5,yloop 


> 商さ分繰り返す 


done : movem. 1 (ap) +, dO-d7/a0-a6 

rtB 

done2 : addq.1 #8,sp 

bra done 


Bin{DEG ) をテーブルから引いてくるマクロ 


macro 

local 


TABLE,DEG 
8kipl,skipZ,skip3 


skipl : 
8kip2 : 


skip3 : 


ext.l DEG 
bpl skipl 

neg.w DEG 

aubi.w #90,DEG 


<sin (- 8 )=-sin{ 6 ) 


bes 
neg. w 
addi.w 

add.w 

move.w 

tst.1 
bpl 
nen . w 

endm 


skip2 
DEG 

#90,DEG 
DEG,DEG 

©(TABLE,DEG),DEG 

DEG 
akip3 
DEG 


*ain( 180*- 6 )=sin( 6 ) 

本 

t 

*0 ^deg ^ 90' 


<8in( - 6 ) =-sin( Q ) 

本 


100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 


134 Oh! X 1991.9. 


►ジョン•レノンのイマジンを聞きながら西川善司氏のダッシュ野郎の記琪の最後「君の 
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る 

す 

動す 
る移返 
すを〇 
画 i 
描位分 
点照幅 
1参横 

本本本 


※※夕 
)((y 
※--l7 ィ 
<ささボ 
ス S 長の 
>レののへ 
•ド横描リ 
<アののモ 
苽ンンンメ 
角二 I 用 
転タタタ楽 
回パパパ作 


0 d 0 d 
s s n n 


X y X y 


YL-< 


i-I +1— +|丄 


丁 1+ ! 十—丄 

-- I - 

I ---1- 1 







199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

24 4 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 


movea.1 
addn.w 
adda.w 
move.w 
addq.w 
add .w 
add .w 
mu1s.w 
adda.1 
rts 


add .w 
move.w 
addq.w 
add. w 
add . w 
muls.w 


(d»,dl) 
(d2 f d3) 
(d4,d5) 


PAT(aB ) ， 
dQ ,al 


(d0,dl ) に対応する 
パターン上の位 IR を 
求める 


exg. 1 dl,a4 
ROT d2.dl 


sub.w dO,d2 
neg.w dO 
neg.w dl 


バターン上の棟分 （ d0,dU-(d2,d3 ) に泊って 
ボインタを柊動する扣対アドレスの表を作成する 


line_corop: 

sub.w 

move. 

ABS 

SGN 


d0,d2 

d2,d4 

d2 

d4 


aub.w 
move. 
ABS 
SGN 


dl,d3 

d3,d5 

d3 

d5 


move.w a5 
8ub.w d2 
move.w d3 
sub.w dl 


move. 
move. 


* 左下の点を回転する 


move.w dl ，& 4 

ROT dO.dl * 左上の点を回転する 



cmp. w 

d3 

d2 




bcs 

yline 



xline : 

move.w 

d2 

dO » 妞きが 18 やかな栋分の坳合 


move.w 

d2 

dl 

♦ Bresenham のアルコリス•ムに 


neg. w 

dl 


* 必要なバラメータの計 0 


move,w 

d2 

d6 

% 



add, w 

d2 

d2 

本 



add • w 

d3 

d3 

本 


xline0: 

move.w 

d4 

d7 

» アド 

レスの相対的な移動 ft を 


add. w 

d3 

dl 

本 



bmi 

xl 

nel 

本 



add • w 

d5 

d7 

傘 



sub. w 

d2 

dl 

本 


xlinel : 

move*w 

d7 

<a5) + 

* テ 

ーブルに登緑していく 


dbra 

d6 

xlineO 




rts 





yline : 

move.w 

d3 

dO * 

傾きが:&な梂分の氓合 


move.w 

d3 

dl 

♦ Bresenham のアルゴリズムに 


neg. w 

dl 


* 必要なパラメータの計苡 


move.w 

d3 

d6 

本 



add. w 

d2 

d2 

拿 



add. w 

d3 

d3 

t 


ylineO: 

move.w 

d5 

d7 

♦アド 

レスの钔対的な作灿姐を 


add. w 

d2 

dl 

本 



add.w 

d0 f dO 

本 x 方向の長さを 1.5 倍 

add. w 

a5,d0 

本 

Isr, w 

#1,d0 

本 

move.w 

d0,d2 


move.w 

dl,d3 


Ibt. w 

#l,d0 

*(d0,dl )= 回転の中心 

l8r. w 

#l,dl 

本 

move.w 

dO, a2 

*(a2 ， a3 >= 回転の中心 

move.w 

dl,a3 

本 


noo 


bmi 

y l inn 1 

拿 

301 


add.w 

d4 ,d7 

拿 

302 


sub. w 

<13,dl 

本 

303 

ylinel : 

move.w 

d7,(a5)+ 

* テーブルに登録していく 

304 


dbra 

d6,ylineO 

305 


rts 



306 





307 

拿 




308 

* 

クリッピングする 


309 

本 




310 


.offset 

0 


311 

* 



MINX 

312 

Min ： 

.ds. w 

1 *MINX 

MI NY 

313 


.ds .w 

1 *MINY 

MAXX 

314 

Max : 

.ds. w 

1 *MAXX 

MAXY 

315 


.ds .w 

1 *MAXY 

— 

316 

拿 




317 


. offset 

0 


318 

掌 




319 

D0SAV ： 

.ds. w 

1 


320 

D2SAV ： 

.ds. w 

1 


321 

NPIX ： 

.ds. w 

1 


322 

* 




323 


.text 



324 

本 




325 

clip ： 




326 


MINMAX 

dl,d2 

*dlSd2 を保証する 

327 





328 


addi.w 

#$80OO,dl 

♦ゲタを瓶かせる 

329 


addi.w 

#$8000, d2 

本 

330 


rooveq.1 

#0,d3 


331 


movera.w 

d0/d2-d3,-(sp) 


332 

minclip 



♦ 左雄 / 上 «) でクリッブ 

333 


move.w 

Min(aO),d6 


334 


crap, w 

d6,dl 


335 


bcc 

maxclip 

»ウインドウ内だった 

336 





337 


cmp. w 

d6,d2 


338 


bcc 

minO 


339 


bne 

outof8crn 

* 完全にウインドウ外 

340 





341 


move.w 

d2,dl 


342 


bra 

maxclip 


343 





34-1 

minO ： 

moveq.1 

#0,d3 


345 

minlp ： 

move.w 

dl,d7 


346 


add.w 

d2,d7 


34 7 


roxr.w 

#l,d7 


348 


cmp.w 

d6,d7 


349 


beq 

min2 


350 


bcs 

mini 


351 





352 


move.w 

d7,d2 


353 


add.w 

d3,d0 


354 


lsr. w 

#1 t d0 


355 


bra 

minlp 


356 





357 

mini : 

move.w 

d7,dl 


358 


add.w 

d0,d3 


359 


lsr. w 

#1 ， d3 


360 


bra 

minlp 


361 





362 

min2 : 

move.w 

d7,dl 


363 


add.w 

d3,d0 


364 


lar. w 

#l,d0 

*d0 = ウインドウ外にはみ出す 

365 




* パターンのビクセル玟 

366 


sub. w 

d0,NPIX(sp) 


367 





368 


subq.w 

#1,d0 


369 


bcs 

min3 


370 

skiplp: 

adda.w 

(a4)+,nl 

* 切り捨てた分 

371 


dbra 

d0,skiplp 

* 参照問始位 S を 

372 




* ずらす 

373 

min3 : 

move.w 

D0SAV(sp),d0 


374 


move.w 

D2SAV(sp),d2 


375 





376 

maxclip 



零右胡/下端でクリッブ 

377 


move.w 

Max(aO),d6 


378 


cmp.w 

d6,d2 


379 


bis 

clipped 

* ウインドウ内だった 

380 





381 


cmp.w 

d6,dl 


382 


bla 

n»ax0 


383 


bne 

outofsern 

* 完全にウインドウ外 

384 





385 


moveq.1 

#O,d0 


3B6 


move.w 

dl,d2 


387 


bra 

clipped 


388 





389 

inaxO : 

move.w 

dl,d4 


390 


moveq.1 

#0,d3 


391 

roaxlp ： 

move .w 

d4,d7 


392 


add.w 

d2,d7 


393 


roxr.w 

#1,d7 


394 


cmp.w 

d6,d7 


395 


beq 

max2 


396 


be 8 

maxi 


397 





398 


move.w 

d7,d2 


399 


add.w 

d3,d0 


400 


lar. w 

#1,d0 



►きまぐれで食塩水の電気分解をやった。ところが萵坻圧をかけすぎたり電極をいい加滅 _ 

に選んだりしたため机の上を汚染してしまった。皆さん，化学実験は慎茁にしましよう。 X 68000マシン語プログラミング 135 
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〇 

d 
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を座 
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ン上す 
I 右転 
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本本本 
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*rts 命令を 》$ 込む 


Hxplp2 : add.w 
sub.w 
bpl 

Expnxt ： move.1 
move.w 

Exp8kp ： dbra 

move.w 
rt8 


U4 K ， d4 

d2，dl 

Explp2 

pnet(pc),(a5) + 
d4,(a5) + 

d3,Explpl 
term (pc) , (a5 ) -f 


Exdone ： 


*1 ビクセルしかない坩合 

move.w 

pset(pc},(a5}+ 

♦ move 命令を进き込む 

move.w 

rta 

term(pc),(a5) + 

零 rts 

paet ： move.w 

(a4),(aO) + 

*1 ビクセル»き込む命令 

lea.1 

0(a4),a4 

* 参照位 W をけ動する命令 

term ： rts 


* 最後に K く rt B 命令 


リスト 7 


水平 
expand_comp2 : 


ライン分描晒する符川ルーチンを生成する 


5 

move.w 

dl,(a5) + 

♦ク 

リツビング後の 

6 



拿 

描画先左上 WU/y 座は 

7 

sub.w 

dl f d2 



8 

move•w 

d2,(a5) + 

* 描画幅/高さ 

9 

10 

11 

beq 

Exdone 



move.w 

d2,dl 

聿 Bresenham のア，レコ•リズムに 

12 

neg. w 

dl 

% 

必要なバラメータの朴 W 

13 

move.w 

d2,d3 

拿 


14 

add. w 

d2,d2 

零 


15 

add • w 

dO.dO 

本 


16 

17 

Explpi: moveq.1 

#0,d4 

拿ア 

ドレスの相対的な移動»を 

1B 

add. w 

d0,dl 

% 

求める 

19 

bmi 

Expnxt 

傘 



20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 


本 

ent ： 


loop ： 


grput のテスト用ブログラム 

43 


bne 

done 




44 





.include doscall.mac 

45 

pause : 

neg.w 

dl 


.include locscall.mac 

46 


DOS 

INKEY 




47 


cmpi.b 

#$20,d0 


.xref 

grput 

48 


beq 

loop 


.xref 

aetcliprect 

49 







50 

done : 

move.1 

#$0OlO_OOOO,-(sp) 

.text 


51 


DOS 

CONCTRL 


.even 


52 


DOS 

_EXIT 




53 

零 






54 


.data 



lea.1 

ini8p,sp 

55 


.even 





56 

家 




clr.1 

-(sp) 

57 

argbuf : 



拿 grput の引数 

DOS 

_SUPER 

58 

% 

• dc. w 

96,96,159,159 

♦縮小テスト 



59 


.dc. w 

64,64,191,191 

本等倍 

lea.l 

ar«bf2,al 

60 

% 

.dc.w 

32,32,223,223 

* 拡大テスト 

IOCS 

_GETGRM 

61 


.dc. w 

0 



62 


.do.1 

pat+512*64+64»2 


pea 

window 

63 


.dc.w 

128-1,128-1 


jar 

aetcliprect 

64 


«dc.1 

temp 


addq.l 

#4 ,sp 

65 

% 





66 

ar«bf2: 

• dc.w 

128,128,383,383 


moveq.1 
moveq.1 

#12,dl 拿 512x512,(55536 
#14 ,dl <256x2 56,65536 

67 

68 


• dc.1 
.do. X 

pat 

pate 


IOCS 

CRTMOD 

69 

本 



IOCS 

_G_CLR_ON 

70 

window ： 

.dc.w 

80,80,175,175 




71 

% 




moveq.1 

#l,dl 

72 


.b3B 





73 


.even 



lea.l 

argbuf,al 

74 

t 




pea.l 

(al) 

75 

pat: 

• da. w 

256*256 

* 描画パターン 

jar 

grput 

76 

pate : 





77 

temp ： 

• cis • b 

4096 

拿 grput のワ ー ’ 

add. u 

dl t 8(al) 本 DEG++ 

78 

拿 





79 


.stack 



DOS 

kEYSNS 

80 


.even 



tst. w 

dO 

81 

拿 




beq 

loop 

82 


• ds •1 

4096 


DOS 

INKEY 

83 

inisp ： 




crapi.b 

#$20, dO 

84 


.end 

ent 



401 


bra 

maxlp 


429 

402 





430 

403 

maxi : 

move.w 

d7 ， d4 


431 

404 


add. w 

d0,d3 


432 

405 


lsr. w 

#1,d3 


433 

406 


brn 

maxlp 


434 

407 





435 

408 

nax2 : 

move.w 

d7,d2 


436 

409 


add. w 

d3,d0 


437 

410 


lsr.w 

#1,d0 


438 

411 





439 

412 

clipped: 



* クリッピング完了 

440 

413 


subi.w 

#$8OO0,dl 

* ゲタを脱がせる 

441 

414 


subi.w 

#$8O0O,d2 

韋 

442 

415 





443 

416 


addq.1 

#4 ,Bp 


444 

417 


add. w 

(sp)-f ,d0 

*d0 = バターン上の 

445 

418 




» 点を拾う斜め掸分長 

446 

419 


rta 


*N=0 

447 


420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 


outofacrn : 

addq. 1 #6, sp 

moveq.1 #-1 t d0 
rta 


斜めに切り出したパターンを 

描理先の大きさに合わせて拡大/縮小するための 


448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 


テーブルを作成する 

expand_oomp ： 

move.w d 1, (a5) + 


explpi : 


explpZ : 


expnxt : 


exdonn : rta 


♦クリッピング後の 

描画先左上 Mx/y 座播 


sub. W 

dl,d2 



move.w 

d2,(a5)+ 

本 

描画幅 / A さ 

beq 

exdone 



move.w 

d2,dl 

本 Bresenham のアノレゴリス•ムに 

neg.w 

dl 

拿 

必要なパラメータの計 R 

move.w 

d2,d3 

本 


ada.w 

d2 f d2 

本 


add. w 

d0 f dO 

本 


moveq.1 

#0,d4 

1 ： 

アドレスの相対的な移動 M を 

add.w 

d0,dl 

* 

bmi 

add.w 

expnxt 

U4 } + ， d4 

拿 

本 


sub. w 

d2，dl 

t 


bpl 

explp2 

本 


move.w 

d4•(a5)+ 

本 

テーブルに登鉍していく 

dbra 

d3,explpi 



む卜 
込むン 
き込メ 
»きス 
を»| 
令をレ 
命位ブ 
2変ス 
ののィ 
ea スデ 
.1レの 
ve ド ea 
lo 尸1 


123456789012345678901234 -567890123456789012 
111111111122222222223333333333444 

6 

卜 

ス 

U 


136 


Oh! X 1991. 9. 













„ 111111”.’•叫 

...“111 Ul|» 

- - - :...り! h ’ 1 、 ポ ー ...... ...▼ ▼ ，- ， ... 

|； ,..…| ,赢,|(]| , |||, , ||| |： j|| lulJ1 |||, t “他 . , || h | j|k ..[ji,, li |；| ( , i ,, j "“ •曲ル uiii,,^ (|I | |j h| (l| . ；n, iii 

へ ，’ ，111 . , ' • ' ' :；I ' ' 


マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 
第 24 回——もうどうにも止まらない 


シナリオ••金子俊一 
特別監修：浦川博之 



暑い夏が到来して，マシン語カクテルに集まつて涼んでいる人々。 
で，話題は何になるかというと，まだまだデバッガにこだわつてい 
るようです。前回まで改良を重ねてきだデバッガが，今回はシンポ 
リックデバッガへと変身します。 


カカラン，コロ〜ン 
源光（以下光）：ごめんください。 

ようこ（以下 Yo ) : “ごめん”は置いてませ 
んょ〇 

マスター （以下 M ) :ようこちやんもカビ臭 
いボケをかましますね。 

長老（以下老）••カビ臭いとはなんじや。ヮ 
シが教えたんじやぞ。 

光 &M :やっぱり。 

Yo :なあんだ 0 今いちばんトレンディな小 
噺だっていうから。 

光：“トレンディな小噺”っていうのが泣 
かせますよね。 

老：面白いじやろ。 

光：ちっとも。 

老：ワシにケンカ売っとるの力*，おぬし。 

M :ケンカは売ってませんよ。はい，メニ 
二 — 0 

老：どれどれ，それではヮシは熱血飲料で 
ももらおうかの。 

光：長老は鉄骨飲料のほうが似合ってるん 
じやないかな。 

ニシボリック•デバッガ7 

Yo : ねえ光君，ニシボリック•デバッガっ 
てなあに？ 

光： ニシボリック • デバッガ？ ニシボリ 
ック•サスペンションなら知ってるんだけ 
どなあ。 

M :ジヱミニのサスですね。 

光： マスターも 詳しいですね，スミに置け 
ないなあ。 

Yo :そんなんじやなくって，リーボック， 
デバッガじやなくつて……〇 


光& M :リーボック•スカイライン？ 

老：ひょっとして，シンボリックデバ、ッガ 
のことかのう？ 

Yo : そうそう，それそれ。 

M :今日は強烈なボケばっかりぶちかまし 
ますね。 

光：それも長老に教わったんでしょう。 
老：ヮシは教えておらんぞ。 

Yo : それはともかく，どんなものなの？ 

光：えっと， X 68000 では DB.X がそうだ 
し， PC -9801 なんかでは SYMDEB.EXE な 
んかがそうだね。 

Yo : ZAID や光君が作ったデバッガとかと 
は違うの？ 

光：逆アセンブルのときは違うね0 
老：ラインアセンブラも違うかのう。 

光：でも，ラインアセンブルできる8ビッ 
卜用のデバッガなんてそうはないですから 
ね 0 

老：うむ。メモリの都合上かなり苦しいか 
らのう。 

光：ょく笑い話でありますょね。超強カエ 
ディタ&アセンブラ&リンカ&デバッガを 
ひとつのプログラムにすると便利だって。 
老：そのかわりフリーエリアが2 K バイト 
とかじゃろう。 

Yo : なんだか話がそれてるわ。 

光：シンボリックデバッガは逆アセンブル 
だけ違うと思ってください。 

Yo :それって便利なの？ 

M :実際に試したほうが早いんじゃないの， 
光君。 

光：その最後の光君ってのは私になにか頼 
みごとでもあるっていうんじゃ。 

Yo :お願い，作って。 


光：しょうがないなあ，今夜はシンボリッ 
クデバッガでも作りましょう。 

最初が肝心肝娜 

光：どうしようかなあ。 

Yo :なにが？ 

光：またパッチ当てをして，プログラムを 
拡張するのはいやだなあって。 

老：ほっほっほ。しょうがないじゃろ，最 
初から本当にいきあたりばったりで作って 
おったのじゃから。 

光：じゃあ，それはしょうがないとしまし 

ょ5〇 

Yo :ほかになにかあるの？ 

光： シンボルを 表示するためにシンボルテ 
ーブルを用意するんですけどね，どんなも 
のにしようかなって。 

Yo :シンボルってなあに？ 

光：なんだか質問責めだな。 

老： ラベルの ことだと思っていれば間違い 
ないじゃろ。 

Yo :じゃあ，シンボリックデバッガってい 
うのはラベルを表示してくれるものなのね0 
光：ここですんなりわかっちゃったら，あ 
とのページが埋まんないじゃない。 

M :ともかく作ってください。 

光：あのね，シンボルを表示するときにデ 
ータを探すでしょ。 

Yo :サーチするのね。 

光：でも，シンボルが多いほどサーチに時 
間がかかるし，表示時間にもばらつきが出 
そうでしょ。 

Yo :なんとなくわかるわ。だったら最初に 
ソートしておけばいいじやない。 
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光：それも考えたけど，データがばらつい 
てないから，あまり解決にはならない。 

Yo :どうして？ 

光：たとえば，5000番地から 5 FFF 番地の 
プログラムを作った としますよね。そした 
ら， ラベルは 圧倒的に 5 xxx 番地のが多く 
て，ソートしてもあまり意味がなさそうで 
しょ。 

M :実際に調べてみたのかな，光君。 

光：ええ，表1を見てください。これは上 
位1バイトの数を数えたんですけどね。何 
も書いてないところはデータがなかったと 
ころ，書いてあるのはその個数なんです。 
M :こりゃあ見事に5000番地台に重なって 
ますね。 

光：そうなんですよ。 

老： lFxx や 20 xx あたりは S - OS のルーチ 
ンじやな。 


表1上位1バイトに注目 



$ x 0 

$xl 

$ x 2 

$ x 3 

$ x 4 

$ x 5 

$ x 6 

$ x 7 

$ x 8 

$ x 9 

$xA 

$xB 

$xC 

$xD 

$xE 

$xF 

$0 x 

















$lx 
















63 

$2 x 

14 
















$3 x 

















$4 x 

















$5 x 

12 

19 

II 

13 

21 

II 

21 

02 

36 

35 

23 

21 

18 

22 

09 

14 

$6 x 

















$7 x 

















$8 x 

















$9 x 

















$Ax 

















$Bx 

















$Cx 

















$Dx 

















$Ex 

















$Fx 


















表2下位1バイトに注目 



$ x 0 

$xl 

$ x 2 

$ x 3 

$ x 4 

$ x 5 

$ x 6 

$ x 7 

$ x 8 

$ x 9 

$xA 

$xB 

$xC 

$xD 

$xE 

$xF 

$0 x 

03 

02 



01 

01 

03 



02 

01 

01 

02 

02 

01 

02 

$lx 

03 



01 

01 

02 

01 

01 

03 

03 


03 

02 

01 

02 

03 

$2 x 


05 

01 

01 

05 

01 


02 


01 

01 


01 

01 

02 

02 

$3 x 

01 


01 

03 


03 

01 


03 



02 


02 

01 

02 

$4 x 



01 

02 




01 


02 

02 

01 

01 

02 



$5 x 

01 

01 

01 

03 

02 

02 



01 




01 

04 

01 


$6 x 

01 

01 

02 

02 


02 

02 

02 

01 

01 


04 

03 


02 

02 

$7 x 

04 

03 

04 

02 

01 

03 

02 

01 

01 

02 

03 

03 

04 

02 


01 

$8 x 



01 

01 

03 

02 

02 

02 



01 

01 


03 

03 

01 

$9 x 

01 

02 

01 



02 

01 


03 





01 

02 

01 

$Ax 

01 

01 

02 

02 

01 

02 

04 


01 

03 

01 


02 

02 

01 

02 

$Bx 

01 


03 


01 

03 

03 

02 

03 

01 

01 

01 


01 

03 


$Cx 


02 


02 

03 

02 

01 

04 

01 

01 



03 

03 

01 

01 

$Dx 


04 


03 

04 


03 


02 

03 


01 


01 

02 

04 

$Ex 


01 

02 

02 

01 

02 

01 

01 

01 

01 

02 

02 

02 

03 

02 

01 

$Fx 


05 


01 

03 

01 

01 

03 

02 


03 


02 

01 

02 

05 


05* 4 04氺 10 03*36 。 

02*59 01*79 00*68 表丨，表2とも同ープログラム，365ラベルでデータを収集。 
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光：そうなんですよ。 

Yo : これは光君が作ったデバッガのラべ 
ルを数えたのね。 

光：そうなんですよ。 

Yo : そればっかり。ほら，山田君がやった 
ハッシュポテトを使ったら。 

光：ハッシュ関数ですか。ちょっと面倒臭 
いかな って思って。 

老：若いうちに面倒臭がってばかりいると 
ロクな大人にならんぞ。 

M : ここにいい見本がいるでしよ。 

目のつけどころが光でしよ 

光：そうだ，もっと簡単にできるかも。 

Yo :なにが？ 

光：ハッシュ関数よりも異常に簡単で，し 
かもちゃんとばらつきが出そうな方法を思 


いついたんだよ。 

Yo :そんなにすごいの？ 

光：ハッシュ関数ほどのばらつきにはなら 
ないかもしれないけどね。表2を見てくた^ 
さい。 

老：まあまあバラついておるのう。どうや 
ったのかな，これは。 

光：下位の1バイトに注目したんですよ。 
老：ほほう。 

光：上位1バイトだと，プログラムの位置 
によってのばらつきはほとんどないけど， 
下位の1バイトなら完全にランダムなアド 
レスに害り振られるでしよ0 
老：なるほど。 

光：表2を数えてみたんですけどね，365個 
のラベルがあって，1回の検索で22%のラ 
ベルが発見できて，同様に2回で54%，3 
回で84%，4回で95%，5回で100%になる 
んですよ。 

老：ほほう。テストは4月号のプログラム 
と5月号のプログラムを使ったのじやな。 
光：ええ，そうですが。 

老：それではそのラベルのうち20個程度は 
S - OS で重なっておるじやろうから，実際は 
もう少しいい値になりそうじやのう。 

光：おそらくハッシュ関数でやったとして 
もたいして変わらない数値になるんじやな 
いかな。 

老：うむ，1〜2回くらいは検索が少なく 
てすむかもしれんがのう。 

光：これはいけますね。さっそく，プログ 
ラムを作りましよう。 

で杏たけど ZEDA 用 

光：カチャカチャ . 。できたっと。 

Yo :見せて見せて。 

コマンドの追加 

• S 

S -0 S 用の特殊ワークエリアからシンポル 
テーブルを展開します。このリストでは ZEDA 
で動作するようになっています。ほかのアセ 
ンブラでは自作する必要があるかもしれませ 
ん〇 

• $ 

シンポルテーブルをクリアします。この状 
態で逆アセンブルすると，いままでと同じ出 
力になります。 

• P 

シンポルテーブルのアドレスを表示します。 







































































• J スト 3 


JP 

$8006 

JP 

$8015 

LD 

A，$24 

CALL 

$1FF4 

CALL 

$1FF7 

CALL 

$1FBE 

CALL 

$1FEE 

RET 


XOR 

A 

LD 

($8025),A 

LD 

HL,$8025 

LD 

DE,$8026 

LD 

BC,$0FDA 

LDIR 


RET 


NOP 



: START 
8000 C3 

06 

80 

JP 

JP 

$8006：TEST 

8003 C3 

15 

80 

$8015：TEST2 

: TEST 
8006 3E 

24 


LD 

A,$24 

8008 CD 

F4 

IF 

CALL 

$1FF4：#PRINT 

8O0B CD 

F7 

IF 

CALL 

$1FF7 :# VER 

800E CD 

BE 

IF 

CALL 

$1FBE：#PRTHL 

8011 CD 

EE 

IF 

CALL 

$1FEE：#LTNL 

80H C9 



RET 


: TEST2 
8015 AF 



XOR 

A 

8016 32 

25 

80 

LD 

($8025：@WORK) 

8019 21 

25 

80 

LD 

HL,$8025：@WOR 

801C 11 

26 

80 

LD 

DE,$8026 

80 IF 01 

DA 

0F 

LD 

BC,$0FDA 

8022 ED 

B0 


LDIR 


8024 C9 



RET 


：@WORK 
8025 00 



NOP 



リスト S 


8000 

8003 

8006 

8008 

800D 

800E 

8011 

8014 

8015 

8016 
8019 
80 1C 
801F 
8022 

8024 

8025 


シンボルテーブルの作り方 


光：えっと，まずアセンブラのワークエリ 
アからラベルをシンボルテーブルに振り分 
けなくちゃ。 

Yo :新しいコマンドが増えているのね。 

光：そこで逆アセンブルっと〇 

Yo :すごい，なんだかわかりやすくなった 

わね 0 

光：そのためのシンボリックデバッガです 
からね。 

M :見比べるとよくわかりますね。 

光：それではサンプルを出しておきますか。 
リスト1が ソース リスト，リスト2は普通 
の逆アセンブル，リスト3が今回のシンポ 
リ ックデバ、ッガの 逆アセンブルです。 

老：これはなかなかじゃのう。 

M :スピードも心配してたほどは遅くなり 
ませんでしたね。 

Yo :よかったよかった。 

光：ただし，この中のシンボルテーブルを 
作るルーチンは ZEDA 用だから，ほかのア 
センブラだと動かないかもしれませんよ。 
老：どうすればいいのじゃ？ 

光：やっぱり自分で作ってもらうしかない 
でしようね。 

丫〇 :何か資料はないの？ 

光：それじゃあ作り方の資料もサービスし 
ておきましよう。 

Yo :ほかのアセンブラで動くやつを作っ 
たら送ってね。 

老：誰に向かっていっておるのじや？ 

Yo :ただのひとり言です。 

光：そうそう，6400番地からシンボルテー 
ブルを作るから，あまりにいっぱいのラべ 
ルを扱うときはアドレスに注意してね0300 
ラベル程度なら7000番地には届かないだろ 
うから大丈夫だと思うけど。 

Yo : 300ラベルっていったらかなり長いプ 


ABC EQU $1234 

DEF EQU $3456 

GHI EQU $7834 
というラベルがあったとしよう。 

まず， ABC の下位パイト$34に注目する。下位 
バイトのテーブル， SIM02 + $34X2 番地に上位 
バイトが格納されるアドレスを入れる。上位バ 
ィトは， 

$12, A, B, C, $0D, $00, $00 
を丨セットとして， 

SIM02 + $56X2 番地に次のデータが入って- 
いるアドレスを入れる。 

$34， D, E, F, $00, $00, $00 
これで2つめが終わり。 

最初の丨バイトが上位バイト，そこからラべ 
ル名， $0D でラベル名終わり。その次の2バイト 
が次のラベルのポインタになっている。下位バ 
イトテーブルと上位バイトポインタは$0000が 
入っているときは "nul” だと思ってくれればわ 


かりやすいかもしれない。 

さて，この次の GHI であるが， ABC と下位バイ 
卜が同じため， SIM02 + $34X2 番地にはすでに 
ABC のアドレスが入っている。そこで， ABC のポ 
インタに GHI のデータが入っているアドレスを 
害き込む。 

$12, A, B, C, $0D. $XY, $ZW 
ZWXY 番地： 

$78, G, H, I , SOD, $00, $00 
となる。 

ブログラムの仕様上，$0000番地にはシンポ 
ルを与えることができない。 

これでわからないときはブログラムを解析し 
よう。 MKTBL というラベルからがそのルーチ 
ン。ちなみに ZEDA のラベルテーブルでは， 

ラベル名， $0D, アドレス，ラベル名，$0 

D, アドレス， . ，ラベル名， $0D, ア 

ドレス，$00 

となっていて，最後の$00がエンドコード。 


スト1 

0000 1 


0000 




2 

； Sample 

Program for Symbolic Debugger 

0000 




3 




0000 




4 




8000 




5 


ORG 

$8000 

8000 




6 




8000 




7 

#PRTHL 

EQU 

$1FBE 

8000 




8 

#MPRINT 

EQU 

$1FE2 

8000 




9 

#LTNL 

EQU 

)1 FEE 

8000 




10 

#PRINT 

EQU 

$1FF4 

8000 




11 

#VER 

EQU 

$1FF7 

8000 




12 




8000 




13 

START 



8000 

C3 

06 

80 

M 


JP 

JP 

TEST 

8003 

C3 

15 

80 

15 


TEST2 

8006 




16 

TEST 



8006 

3E 

24 


17 


LD 

A,"$ M ; S-OS Version check 

8008 

CD 

F4 

IF 

18 


CALL 

#PRINT 

8000 

CD 

F7 

IF 

19 


CALL 

#VER 

800G 

CD 

BE 

IF 

20 


CALL 

#PRTH し 

8011 

CD 

GE 

IF 

21 


CALL 

#LTNL 

80H 

C9 



22 


RET 


8015 




23 

TEST2 



8015 

AF 



24 


XOR 

A ; Memory clear 

801G 

32 

25 

80 

25 


LD 

(©WORK),A 

8019 




26 


; 


8019 

21 

25 

80 

27 


LD 

HL.SWORK 

801C 

11 

26 

80 

28 


し D 

DE.8W0RK+1 

801F 

01 

DA 

0F 

29 


LD 

BC,$9000-@WORK-l 

8022 

ED 

B0 


30 


LDIR 


8024 

C9 



31 


RET 


8025 




32 

OWORK 



8025 

00 



33 


DS 

1 


OBJECT CODE END 8025 


65447 EE 556A0 
0 12 F F B E 2 2 2 D B 
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リスト 4 


ログラムじやない。それだけで300行もある 
んだもの。 

光：そうだね。よっぽどのことがないかぎ 
りは心配しなくていいと思うけどね。 

老：プログラムは短いのじや力す，ワークエ 
リアが大きいから 6 FFF 番地まで使うと考 
えたほうがよさそうじやの。 

光：そうですね。 

Yo :ねえ，光君。画面にいっぱい出てくる 
「* j はなんなの？ 

光：ラベルの 数です。実際は ラベルの 数十 
1個の「*」が表示されますけどね。ラべ 


ルの個数の目安にしてみてください。 

Yo :なるほどね，星が4行も5行もあるよ 
うだと，7000番地を超えているかもしれな 
いってわけね。 

光：そういうこと0まあ具体的なアドレス 
は 「 P 」 コマンドで見れますけど。 

Yo :お疲れさまでした。 

光：では，私は夏休みのレポートがあるの 
で，このへんで失礼します。 

Yo :すっかり夏よねえ。 

老：ミーン，ミンミンミンミーン。 

—つづく一 


0000 




1 

; Symbolic 

Debugger 



6059 

4E 



73 


LD 

C,(HL) 


0000 




2 






605A 

23 



74 


INC 

HL 


0000 




3 


by Hikaru Minamoto 


605B 

46 



75 


LD 

B,(HL) 


0000 




4 






605C 

60 

69 


76 


LD 

HL.BC 


0000 




5 


OFFSET 

$A000-S600O 


605E 

C3 

6B 

60 

77 


JP 

SYM_PRT 


6000 




6 


ORG 

96000 



6061 




78 

RJ_SYM 




6000 




7 






6061 

03 



79 


INC 

BC 


6000 




8 

;Label 


Address 

Break 


6062 

CA 



80 


LD 

A,(BC) 


6000 




9 






6063 

03 



81 


INC 

BC 


6000 




10 

?iPEEK 

EQU 

$1F94 

AF 


6064 

6F 



82 


LD 

L,A 


6000 




11 

#PRTHL 

EQU 

$1FBE 

AF 


6065 

07 



83 


RLCA 



6000 




12 

#MPRINT 

EQU 

S1FE2 

AF.DE 


6066 

3E 

00 


84 


LD 

A,0 ； 

NOT (XOR A) 

6000 




13 

#MSG 

EQU 

S1FE8 

F 


6068 

9F 



85 


SBC 

A,A 


6000 




14 

#LTNL 

EQU 

S1FEE 

nothing 


6069 

67 



86 


LD 

H,A ； 

H=00orFF 

6000 




15 

#PRINT 

EQU 

$1FF4 

F 


606A 

09 



87 


ADD 

HL.BC 


6000 




16 

#VER 

EQU 

$1FF7 

HL 


606B 




88 

SYM_PRT 




6000 




17 






606B 

3E 

24 


89 


LD 

A,"*" 


6000 




18 

COLD 

EQU 

$5000 



6060 

CD 

F4 

IF 

90 


CALL 

SPRINT 


6000 




19 

COM 

EQU 

$5099 



6070 

CD 

BE 

IF 

91 


CALL 

#PRTHL 


6000 




20 

COM2 

EQU 

S509D 



6073 




92 


; 



6000 




21 

CLOSE 

EQU 

$50DD 



6073 




93 

SYM_SER 


； 

SEARCH 

6000 




22 

ADR 

EQU 

S56BI 



6073 

44 



94 


LD 

B,H 


6000 




23 

NN 

EQU 

S5843 



6074 




95 


; 



6000 




24 

RJ 

EQU 

$5854 



6074 

5D 



96 


LD 

E,L 


6000 




25 






6075 

16 

00 


97 


LD 

D,$00 


6000 




26 






6077 

21 

00 

62 

98 


LD 

HL.SIM02 


6000 




27 

PATCH 





607A 

19 



99 


ADD 

HL, DE 


6000 

3E 

C3 


28 


LD 

A,SC3 

； 

$C3=JP 

607B 

19 



100 


ADD 

HL.DE 


6002 




29 


; 




607C 




101 


; 



6002 

21 

00 

60 

30 


LD 

HL,PATCH 



607C 

7E 



102 


LD 

A, (HL) 


6005 

22 

01 

50 

31 


LD 

(COLD+l), 

,HL 


607D 

5F 



103 


LD 

E,A 


6008 




32 


; 




607E 

23 



104 


INC 

HL 


6008 

21 

56 

60 

33 


LD 

HL.NN Sn 

1 


607F 

56 



105 


LD 

D,(HL) 


600B 

32 

43 

58 

34 


LD 

(NN),A 



6080 

B2 



106 


OR 

D 


600E 

22 

44 

58 

35 


LD 

(NN+1) ,HL 


6081 

C8 



107 


RET 

Z ； 

Not find symbol 

6011 




36 


; 




6082 




108 


; 



6011 

21 

61 

60 

37 


LD 

HL,RJ SYf* 

1 


6082 

60 



109 


LD 

H,B 


6014 

32 

54 

58 

38 


LD 

(RJ),A 



6083 




110 

TOP 




6017 

22 

55 

58 

39 


LD 

(RJ+1),HL 


6083 

1A 



111 


LD 

A,(DE) 


601A 




40 


; 




6084 

BC 



112 


CP 

H 


601A 

21 

4 8 

60 

41 


LD 

HL,ADR_SYM 


6085 

28 

12 


113 


JR 

Z,PR_SYM 


601D 

22 

B1 

56 

42 


LD 

(ADR),HL 



6087 




114 

SYM_LP 




6020 




43 


; 




6087 

13 



115 


INC 

DE 


6020 

21 

31 

60 

44 


LD 

HL.COMM 



6088 

1A 



116 


LD 

A,(DE) 


6023 

32 

99 

50 

45 


LD 

(COM),A 



6089 

FE 

0D 


117 


CP 

$0D 


6026 

22 

9A 

50 

46 


LD 

(COM+l),HL 


608B 

20 

FA 


118 


JR 

NZ,SYM_LP 


6029 

AF 



47 


XOR 

A 

； 

$0O=NOP 

608D 




119 


; 



602A 

32 

9C 

50 

48 


LD 

(COM+3),A 


608D 

13 



120 


INC 

DE 


602D 




49 


; 




608E 

1A 



121 


LD 

A, (DE) 


602D 

CD 

F7 

IF 

50 


CALL 

#VER 



608F 

4F 



122 


LD 

C,A 


6030 

C9 



51 


RET 




6090 

13 



123 


INC 

DE 


6031 




52 






6091 

1A 



124 


LD 

A, (DE) 


6031 




53 

COMM 





6092 

57 



125 


LD 

D,A 


6031 

FE 

21 

CA 

54 


IF A="! 

•• JP CLOSE 


6093 

59 



126 


LD 

E,C 


6034 

DD 

50 








6094 

B3 



127 


OR 

E 


6036 

FE 

53 

CA 

55 


IF A="S" JP MKTBL 


6095 

C8 



128 


RET 

Z ； 

Not find symbol 

6039 

D1 

60 








6096 

C3 

83 

60 

129 


JP 

TOP 


603B 

FE 

24 

CA 

56 


IF A:，'S 

•• JP CLRTB し 


6099 




130 


; 



603E 

A4 

60 








6099 




131 

PR_SYM 




6040 

FE 

50 

CA 

57 


IF A=..P 

•• JP ADR.PRT 


6099 

3E 

3A 


132 


LD 

A , ” ： 


6043 

5B 

61 








609B 

CD 

F4 

IF 

133 


CALL 

#PRINT 


6045 

C3 

9D 

50 

58 


JP 

COM2 



609E 

13 



134 


INC 

DE 


6048 




59 






609F 

CD 

E8 

IF 

135 


CALL 

#MSG ； 

Print SYMBOL 

6048 




60 

ADR_SYM 





60A2 

37 



136 


SCF 



6048 

E5 



61 


PUSH 

HL 



60A3 

C9 



137 


RET 



6049 

CD 

73 

60 

62 


CALL 

SYM SER 



60A4 




138 





604C 

El 



63 


POP 

HL 



60A4 




139 

CLRTBL 




604D 

30 

03 


64 


JR 

KC,ADR_SYM2 


60A4 

CD 

E2 

IF 

140 


CALL 

#MPRINT 


604F 

CD 

EE 

IF 

65 


CALL 

#LTNL 



60A7 

20 

53 

79 

141 


DM 

"Symbol 

table clear." 

6052 




66 

ADR SYM2 




60AA 

6D 

62 

6F 






6052 

CD 

BE 

IF 

67 


CALL 

#PRTHL 



60 AD 

6C 

2 0 

74 






6055 

C9 



68 


RET 




60B0 

61 

62 

6C 






6056 




69 






60B3 

65 

20 

63 






6056 




70 

NN_SYM 





60B6 

6C 

65 

61 






6056 

60 

69 


71 


LD 

HL,BC 



60B9 

72 

2E 







6058 

23 



72 


INC 

HL 



60BB 

0D 

00 


142 


DB 

SOD,$00 



140 Oh! X 1991. 9. 











00 62 
0162 
FF 01 
00 
B0 

00 64 
9D 61 


60BD 
60BD 21 
6000 11 
60C3 01 
60C6 36 
60C8 ED 
60CA 21 
60CD 22 
60D0 C9 
60D1 
60D1 
60D1 
60D1 
60D1 
60D1 

60D1 CD A4 60 
60D4 CD E2IF 
60D7 20 4E 6F 
60DA 77 2C 20 
60DD 6D 616B 
60E0 69 6E 67 
60E3 20 73 79 
60E6 6D 62 6F 
60E9 6C 73 2E 


143 

； 


6159 

18 

E4 


236 

JR 

144 

LD 

HL.SIM02 

615B 




237 


145 

LD 

DE.SIM02+1 

615B 




238 ADR PRT 


146 

LD 

BC,256*2-1 

615B 

CD 

E2 

IF 

239 

CALL 

147 

LD 

(HL) ,$00 

615E 

53 

79 

60 

240 

DM 

148 

LDIR 


6161 

62 

6F 

6C 



149 

LD 

HL.KAMI2 

6164 

20 

74 

61 



150 

LD 

(@KAMI),HL 

6167 

62 

6C 

65 



151 

RET 


616A 

20 

61 

64 



152 



616D 

64 

72 

65 



153 ; 



6170 

73 

73 




154 ; 

Make 

Symbol Table . for ZEDA-3 

6172 

0D 



241 

DB 

155 ; 



6173 

46 

72 

6F 

242 

DM 

156 



6176 

6D 

20 

3A 



157 MKTBL 



6179 

24 





158 

CALL 

CLRTBL 

617A 

00 



243 

DB 

159 

CALL 

#MPRINT 

617B 




244 

L 

160 

DM 

"Now, making symbols." 

617B 

21 

00 

64 

245 




617E 

CD 

BE 

IF 

246 

CALL 




6181 

CD 

EE 

IF 

247 

CALL 




6184 




248 

; 




6184 

CD 

E2 

IF 

249 

CALL 




6187 

54 

6F 

20 

250 

DM 


618A 20 20 3A 


60EC 

0D 

00 


161 

DB 

$OD,$00 

618D 

24 




60EE 

21 

00 

10 

162 

LD 

HL,S1000 

618E 

00 




60F1 




163 MAKE 



618F 

21 

9D 

61 

60F1 

3E 

2A 


164 

LD 

A, 

6192 

7E 




60F3 

CD 

F4 

IF 

165 

CALL 

#PBINT 

6193 

23 




60F6 

CD 

94 

IF 

166 

CALL 

#PEEK 

6194 

66 




60F9 

B7 



167 

OR 

A 

6195 

6F 




60FA 

20 

12 


168 

JR 

NZ.MAKEl 

6196 

CD 

BE 

IF 

60FC 

CD 

E2 

IF 

169 

CALL 

#MPRINT 

6199 

CD 

EE 

IF 

60FF 

0D 



170 

DB 

$0D 

619C 

C9 




6100 

20 

43 

6F 

171 

DM 

•’ Completed. M 

619D 





6103 

6D 

70 

6C 




619D 





6106 

65 

74 

65 




619D 

00 

64 


6109 

64 

2E 





619F 

00 

00 

00 

610B 

0D 

00 


172 

DB 

$OD,$00 

61A2 

00 

0 0 

00 

610D 

C9 



173 

RET 


61A5 

00 

00 

00 

610E 




174 

; 


61A8 

00 

00 

00 

610E 




175 MAKE1 



61AB 

00 

00 

00 

610E 

ED 

5B 

9D 

176 

LD 

DE,(©KAMI) 

61AE 

00 

00 

00 

6111 

61 






61B1 

00 

00 

00 

6112 




177 

； 


61B4 

00 

00 

00 

6112 




178 GET LBL 



61B7 

00 

00 

00 

6112 

13 



179 

INC 

DE 

61BA 

00 

00 

00 

6113 

12 



180 

し D 

(DE),A 

61BD 

00 

()0 

00 

6114 

FE 

0D 


181 

CP 

SOD 

61C0 

00 

00 

00 

6116 

28 

06 


182 

JR 

Z,MAKE2 

61C3 

00 

00 

00 

6118 




183 

； 


61C6 

00 

00 

DO 

6118 

23 



184 

INC 

HL 

61C9 

00 

0 0 

00 

6119 

CD 

94 

IF 

185 

CALL 

#PEEK 

6ICC 

00 

00 

00 

611C 

18 

F4 


186 

JR 

GET_LBL 

61CF 

00 

00 

00 

611E 




187 MAKE2 



61D2 

00 

00 

00 

611E 

AF 



188 

XOR 

A 

61D5 

0 0 

0 0 

00 

611F 

13 



189 

INC 

DE 

61D8 

00 

00 

00 

6120 

12 



190 

LD 

(DE),A ； Next Add. 

61DB 

0 0 

00 

00 

6121 

13 



191 

INC 

DE 

61DE 

00 

00 

00 

6122 

12 



192 

LD 

(DE し A ； Next Add. 

61E1 

00 

00 

00 

6123 




193 

； 


61E4 

00 

00 

00 

6123 

ED 

4B 

9D 

194 

LD 

BC,(«KAMI) 

61E7 

00 

00 

00 

6126 

61 






61EA 

00 

00 

00 

6127 

13 



195 

INC 

DE 

61ED 

00 

00 

00 

6128 

ED 

53 

9D 

196 

LD 

(«KAMI),DE 

61F0 

00 

00 

00 

612B 

61 






61F3 

00 

00 

00 

6120 




197 

； 


61F6 

00 

00 

00 

612C 

23 



198 

INC 

HL 

61F9 

00 

00 

00 

612D 

23 



199 

INC 

HL 

61FC 

uo 

00 

00 

612E 

CD 

94 

IF 

200 

CALL 

#PEEK 

61FF 

00 




6131 

02 



201 

LD 

(BC),A 

6200 





6132 




202 

； 


6200 





6132 

2B 



203 

DEC 

HL 

6200 





6133 

CD 

94 

IF 

204 

CALL 

#PEEK 

6200 

00 

00 

00 

6136 

E5 



205 

PUSH 

HL 

6203 

00 

00 

00 

6137 

21 

00 

62 

206 

LD 

HL.SIM02 

6206 

00 

00 

00 

613A 

5F 



207 

LD 

E,A 

6209 

00 

00 

00 

613B 

16 

00 


208 

LD 

D,0 

6200 

00 

00 

00 

613D 

19 



209 

ADD 

HL,D£ 

620F 

00 

00 

00 

613E 

19 



210 

ADD 

HL,DE 






613F 




211 

； 







613F 




212 MAKE25 








613F 

54 

5D 


213 

LD 

DE.HL 






6141 

7E 



214 

LD 

A,(HL) 






6142 

23 



215 

INC 

HL 






6143 

66 



216 

LD 

H,(HL) 






6144 

6F 



217 

LD 

L, A 






6145 

B4 



218 

OR 

H 






6146 

20 

0A 


219 

JR 

NZ t MK_LP 






6148 




220 

; 







6148 

62 

6B 


221 

LD 

HL,DE 






614A 

71 



222 

LD 

(HL),C 






614B 

23 



223 

INC 

HL 






614C 

70 



224 

LD 

(HL),B 






614D 




225 

； 







614D 

El 



226 

POP 

HL 






614E 

23 



227 

INC 

HL 






614F 

23 



228 

INC 

HL 






6150 

18 

9F 


229 

JR 

MAKE 






6152 




230 MK LP 








6152 

23 



231 

INC 

HL 






6153 

7E 



232 

LD 

A,(HL) 






6154 

FE 

0D 


233 

CP 

$0D 






6156 

20 

FA 


234 

JR 

NZ.MK LP 

63FE 

00 

oe 


6158 

23 



235 

INC 

HL 

6400 






251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 0KAMI 

262 
263 


DB 

LD 

LD 

INC 

LD 

LD 

CALL 

CALL 

RET 


DW 

DS 


MAKE25 


IMPRINT 

*'Symbol table address" 


SOD 

"From : $- 


S0O 

HL.KAMI2 

#PRTHL 

#LTNL 

#MPRINT 

"To 


$00 

HL,«KAMI 
A, (HL) 

HL 

H, (HL) 

L, A 

#PRTHL 

#LTNL 


KAMI 2 

56200 -«KAMI-2 


264 



265 

ORG 

$6200 

266 SIMO2 



267 

DS 

256«2 


268 KAMI2 
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XI 用アスレチックアクションゲーム 

Manual Runner 


Shibata Atsushi 

柴田淳 


斬新なアイデアでゲームを作る柴田氏の最新作です。「走る足」 
の両足の動きをパランスよく制御し、〗 00 m 競走をしましよ5。 
きっと意識して走ることの難しさを思い知ることになるでしよ 
ラ。さあ世界新記録を更新できるかな7 



轉き 

筒井康隆氏の短編に『歩くとき』という 
のがあります。この小説，ただ単に歩〈と 
きは足をどう動かせばいいのかとか，曲が 
るときはどうするかといったことを彼一流 
のスラップステイックな文章を交じえて書 
いてあるのです。ドタバタの面白さはある 
にせよ，彼の寡作が生み出した取るに足ら 
ない作品，一見そんな衣をまとった短編です。 

ところで，彼は SF 作家として世に出ては 
きたものの，彼の代表的な作品のなかに， 
頭から足の先まで SF といったものはあま 
り見受けられないような気がします。実際 
伝え聞くところによると，筒井康隆氏はた 
いそう機械音痴で，自分で買ったステレオ 
の配線すらできないそうなのです。 

そういったことをふまえて，改めて先の 
短編『歩くとき』を読んでみると，ドタバ 
夕に織り混ぜられている徹底してメカニカ 
ルで忠実な描写の部分が，なおさら浮き彫 
りになってきます。股関節右側を制御する 
筋肉に力を加えだとか，アキレス腱別名下 
腿三頭筋腱別名腫骨腱にもさらに力を加え 
だと力、。よくもまあと思うくらいに医学用 
語が飛び出してきて，いちいち読者に歩く 
ときはどこをどんなふうに動かしているの 
かということを確認させるのです。 

人間が歩くときは筋肉をどう動かそうと 
か考えているわけではなく，たんにどこそ 
こに行こうとか思うだけで，ときには無意 
識にさえ歩きだしているものです。 

その半無意識的な行動を緻密な描写で意 
識させる作業は，僕にはどことなくプログ 
ラミングの作業に似ているように思えてな 
りません。目的とする操作をいくつもの要 
素に分けていき，最終的にひとつに統合す 
る。確かに彼は機械音痴なのかもしれませ 
んが，そこはそれ。彼一流の機械音痴らし 
からぬ直感のようなもので，プログラムを 


組むときの手法をさぐりあててしまったの 
ではないか。僕は『歩くとき』を読んだと 
き，そんな気がしてなりませんでした。 

少々深読みのしすぎでしようか。ただし， 
この短編は10年以上も前，いまのように誰 
もが パソコンを 持っていて， プログラミン 
ダを楽しんでいるという状況とはほど遠い 
時代に書かれたものなのです。 



走る人間をコンピュータのうえで再現す 
るにはどうしたらいいでしようか。まず誰 
でも考えるのが，いくつかアニメパターン 
を用意して，それを順番に表示するという 
手法でしよう。ゲームなどでも，この手法 
力 5 'もっともよく使われているようです。 

しかし，それではあまりにも華がないで 
はありませんか。なにかもっとほかの方法 
で人間を走らせることはできないか。僕は 
そんなことを常々考えていたのでした。 

プログ今厶の入力 

このプログラム は BASIC と マ シン言 吾の 2 
つのプログラムから成って います。 

まずリスト1を BASIC から入力します。 
間違いがないことを確認したら， “ MR . 
BAS ” などのファイル名でセーブします。 

BASIC 部分の入力が終わったら，次はリ 
スト2の マシン 語部分を各種入カ ツール や 
モニタから入力します。 CRC チェックバイ 
卜を確認し，間違いがなければ， “ MR . BIN ” 
のファイル名でセーブしてください。カセ 
ットの場合は，リスト2の直後にセーブして 
ください。 

入力がすべて終わったなら， BASIC から 
リスト1を読み込み，走らせればゲームが始 
まります。 

ゲームを始めるとまずタイトルが現れま 
す。ここで任意のキーを押すと，設定画面 


に移ります。 

最初に足の形を設定します。1が正常な足 

(といっても足だけというのはかなり不気 
味ですが)，2が異常な足です。1を選ぶのが 
無難だと思いますが，操作に惯れてきたら 
2の足で走ってみましよう。楽々高タイムを 
出せるはずです。 

次にスピードを設定します。1を押すと表 
示の間隔が細かくなり，その分スピードが 
遅〈なります。2を押すと間隔が粗くなり， 
スピードが速〈なります0最初は2を選ぶの 
がいいでしよう。 

最後はゲームの 无ー ドを設定します〇1は 
1000 〇ドツトレース， 2は50000 ドツトレー 
ス， 3は練習 モー ドです。100ドットが1メー 
トルの換算になっていますので，1を選べば 
100 メー トル走となるわけです。3の練習モ 
ードについてはあとで説明します。 

すべての設定が終わったらゲーム開始で 
す0なお，このゲームをするにあたっては 
ジョイスティックが必要です。ゲームを始 
める前に，ジョイステイックポートの1に差 
し込んでおいてください。 

操 

さて，前にも書いたとおり，この ゲーム 
では少々変わった操作方法を採用していま 
す。人間を走らせるときには，ジョイステ 
イックの2つのボタンしか使いません。かと 
いって，ボタンを速く叩けば叩くほど速く 
走るというわけでもありません。 

まず，基本的なボタンの効用について説 
明しましよう。 

設定が終わると現れる2本の足は，2つの 
ボタンのうち片方を押すことによって，大 
腿部が前方に持ち上がるようになっていま 
す。ですから当然放せば伸びるわけですが， 
足は伸び切る寸前に膝関節から曲がりだし， 
その結果前方に進むことができるのです。 

この操作を交互に繰り返すことによって， 


142 Oh! X 1991.9. 





2 本の足はあれよあれよというあいだに走 
りだすはずなのですが，現実はそう甘くあ 
りません。 

•練習モード 

速く走るためのこつは，2つのボタンを押 
したり放したりするタイミングにあるので 
すが，そのタイミングをつかむのが難しい 
のです。うまくしないと後ろの足の爪先を 
地面に引っ掛けてしまい，逆に後ろに進ん 
でしまうことすらあります。2, 3分，自分 
でタイミングをつかめるかどうか試してみ 
るのは楽しいかもしれません力 ? ，それも5分 
も経つといいかげんに飽きてくるでしょう。 

そんなときには短気を起こして電源を切 
ってしまうようなことはせず，モード設定 
で3の練習モードを選びましょう。 

練習モードでは，走るのに最適なボタン 
操作のタイミングを教えてくれます。 
PUSH と表示されたらボタンを押し， 
RELEASE と表示されたらボタンを放しま 
す。指示が現れているあいだは入力がある 
までゲームが止まっていますので，最初は 
あせらず，指示に忠実にボタンを押すよう 
に七、桂卜けてくた''さい。 

だいたい要領が飲み込めたら，今度は指 
示が現れている時間をなるべく少なくする 
ようにボタンを押します。止まっている時 
間がほとんどなくなり，操作に慣れてきた 
ら エス ケープキーを押し普通 のモ ードにも 
どり，自分の力量を試してみましょう。か 
なりのタイムアップが望めるはずです。 

なお， ゲーム 中に エスケープキーを 押す 
と途中で ゲームを 終える こ とができます。 
操作を間違えたときなどに便利でしょう。 

ゲームが終わったとき スペース キーを押 
すと前回と同じ状態でゲームを続けること 
ができます。ほかのキーを押すと，タイム 
レコードが表示され，さらに スペース 以外 
のキーを押すとタイトル画面に戻ります。 

また，タイトルが表示されているときに 
エスケープキーを押すと，プログラムから 
抜け出します。 

走るとき2 

操作方法をお読みになればわかると思い 
ますが，このゲームではかなり遠回りして 
コンピュータ上で走る人間を再現していま 
す。プログラムのサイズから考えても，足 
の形状の数分の座標データを用意したほう 
が明らかに短くてすむはずです。 

しかし，遠回りをすればその分『遊び』 

が出てくるわけで，事実このゲームではい 
ろいろなことができるようになっています。 


その『遊び』の部分はさておき，ここで 
はどのようにして人間を走らせているかを 
説明することにしましよう。 

まずお気づきのとおり，この ゲームでは 
直立した足の座標データだけを用意してお 
き，それを回転させて曲がった足を表現し 
ています。ただし，この場合は単純に回転 
させればいいと いう わけではなく，『関節』 
という曲者があるのです。 

関節の処理で面倒なのが，根本から遠い 
ほうの関節の座標が根本に近い関節の回転 
に影響される，ということでしよう。つま 
り，2つの関節を同時に回転させるとき，根 
本の関節の回転によってもうひとつの関節 
を回転させる中心座標が変わるだけでなく， 
回転させる角度まで変わってしまうのです。 

この変化を代数的に計算できないことも 
ないでしよう力 5 ’，マシン語のプログラムで 
そんなことをするのも面倒です。ここでは 
おそらく関節の処理でいちばんオーソドツ 
クスだと思われる方法で切り抜けています。 

要するに，根本から遠いほうの関節を回 
転させ，その座標を根本に近いほうの関節 
の座標を中心に，もう一度回転させます。 

多関節の場合も，この操作を関節の数だけ 
繰り返せばいいのです。 

さて，ここまでで足の関節を回転させる 
ことができるようになったわけです力 ? ，た 
だ回転させるだけでは足がブラブラと揺れ 
ているだけにしか見えませんので，ここで 
もうひと工夫しなければなりません。つま 
り足の関節の回転に合わせ，飛び上がった 
り着地したりと臨機応変に座標（具体的に 
は縦座標）を変えなければならないのです。 

このプログラムでは片足につき2つの座 
標，かかとと爪先の座標を参照して，地面 
に着地した時点での X ， Y 成分を割り出し， 
その分を移動量に加算して走る動作を実現 
しています。簡単にいってしまえば足が地 
面にめり込む分，上に上がったり前に進ん 
だりするのです。 

ざっといってしまえばこんなものですが， 
実際これをプログラミングするとなるとい 
ろいろな問題点がありました。まあそんな 
ことをいちいち書いても，それを読んでく 
れるほど読者の皆様も寛大ではないでしょ 
うから，ややこしいことはこのへんでやめ 
ておきましよう力 1 。 

より速く走るために 

このゲームは，やはりなんといっても大 
勢でわいわい騷ぎながらやるのが楽しいと 
思います。人間とは本質的にこうなのかも 
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しれませんが，どんなささやかなものであ 
れ競争というのは楽しいものです。実質的 
な利益がかかっていなく，負けても実害が 
なにもないとなればなおさらそうでしょう。 

練習を重ねることによってタイムも上が 
っていきます。練習モードを マスター すれ 
ば15秒を切れるようになっているはずです。 
しかしそこが第一の壁となるでしよう。 

タイムが上がってもせいぜい13秒くらい 
が限度で，それ以上は困難です。この二と 
の原因はおそらくスタートにあります。ス 
タートさえ工夫すれば，10秒台前半くらい 
のラップは出せるようになります。 

ヒントをいうと，低い位置からスタート 
を切るよりも，高く飛び上がって蹴りだし 
たほうが出だしがいいということです。ス 
タートを切ってからすぐにエスケープキー 
を押し，その後スペースキーを押すと，繰 
り返してスタートだけを練習することがで 
きます。タイミングさえつかめば（結局こ 
れにつきますが）スピードの乗ったスター 
卜が切れるようになるでしよう。 

それ以上のラップを出すにはどうすれば 
いいでしょう力、まず足を引きつけるのを 
微妙に早めます。微妙にです。そしてミス 
をしないこと。完璧な走りが要求されます。 
ちなみに僕のベストラップは9秒92です。 

氺* ホ 

このゲーム，結構長くなってしまいまし 
た。全部打ち込むとなると骨が折れるでし 
ょうが暇な人は入力してみてください。 

寛大にもこの冗長なプログラムを打ち込 
んでいただいて，なおかつ飽きるまで遊ん 
でくれた心ある XI ユーザーの方には，お礼 
として暇潰しの技を教えましょう。 

ボタンを押して足が曲がりきったところ 
で，トリガーを連射します。するとだんだ 
ん足が伸びていくはずです。 

両足が完全に伸びたところで，おもむろ 
に片方のボタンを放します。そして， 

「どうしてそゆことするのかなっ！」 

と奇声を発すれば，欽ちゃん飛びの完成で 
す。あ，くだらなすぎますか。すいません。 
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リスト 1 


1000 ' MANUAL RUNNER 
1010 1 

1020 ' (ats) 1991 JUN. 

1030 1 

1040 CLEAR &HF0O0：GOSUB "INIT*' 

1050 GOSUB ''OPEN" 

1060 GOSUB •'SCREEN" 

1070 GOSUB "SETTING" 

1080 GOSUB "GAME.. 

1090 GOSUB •'RECORD "： GOTO 1050 
1100 し ABEL "GAME" 

1110 CLS:LINE(0,0)-( 319 ,121),PSFT,0,BF 
1120 IF m%-2 THEN •• EXERCISK" 

1130 LOCATE 0,16 ： PRINT TAB( 23 ) ； ，， DISTANCF .： 

1140 LOCATE 27,17:PRINT "TIME ： 

1150 LOCATE 27,10 ： PRINT *' 

1160 IF DlX=0 THEN CALL &HF00O ELSE CALI. &HF0O6 
1170 IF INKEY$(0)= M THEN SOUND 7 ,255: GOTO 12R0 
1180 TI%=PEHK(&HFC85)+PEEK(&HFC86)*256 
1190 FOR I%=0 TO 9 

1200 IF TR%U)I%,SP%, THEN 1220 

1210 NEXT：GOTO 1280 

1220 FOR J%=9 TO I%+1 STEP - 1 

1230 TR%(DLX,SP%, J%) =TR%(I)I%,SF , % 1 J%-1 > : SJEXT 

1240 TR%(D1%,SP%,I%)=TI% 

1250 LOCATK 12, 6: HUNT "VOL ESTABLISHKD A NEW RECORD" 
1260 A$ = "TH" : IF I%<3 THEN' AS=M1 D$ ( "STNORD" , I%*2+ 1,2 ) 

1270 LOCATK 19,10 ： PRINT 1%+ 1;A$ + 

1280 LOCATE 9,18-.PRINT "HIT SPACE TO CONTIM ： K" ： KEY 0 ,"" 
1290 I$=INKEY$：IF IS=” ” THEN 'GAME" 

1300 IF ISO"" THEN RETURN ELSE 1290 
1310 LABEL"EXERCISE" 

1320 CLS : LOCATE 23,17 ： PRINT ,, KXERCISE" 

1330 LOCATE 0,13：PRINT " •• 

1340 CALL &HF0BD：GOTO 1170 
1350 LABEL'*RECORD" 

1360 IF DIX=2 THEN RETURN 

1370 LOCATE 0 ,1：PRINT "TODAY'S RECORD" 

1380 FOR I%=0 TO 9 : LOCATE 1,I%+3 

1390 PRINT USING "## : ##.##" ； 1%+ 1,TH%(DI%,SP%, 1% )/100 
1400 NEXT 

1410 I$=INKEY $： IF 1$ = " '* THEN RETURN 1080 
1420 IF 1$ く 〉.，.. THEN RETURN ELSE 14 10 
1430 LABEL "SETTING" 

1440 LOCATE 5,1：PRINT "LEG FORM け / 2) 

1450 I$=INKEY$(1) : IF I$<>"1"AND I$<>"2” THKN 1450 
1460 MEM$(&HFC59,36)=LF$(VAL(I$)-l) 

1470 LOCATE 5,3-.PRINT "GAME SPEED (1/2) ?"; 

1480 I«=INKEY$(1)：IF I$<>"1"AND I $ < >"2" THEN 1480 

1490 SP%=VAL(I$)-1：POKE &HFC3B,SP%+2 

1500 LOCATE 5,5：PRINT "GAME MODE (1-3) ? ”； 

1510 I$=INKEY$(1):IF VAL(I$)<1 OR VAL(I$)>3 THEN 1510 

1520 DI%=VAL(I$)-1 

1530 RETURN 

1540 LABEL "INIT" 

1550 WIDTH 40 : INIT：COLOR 4:CSIZE 0:DIM TR%(1,1,9),LFS(1) 
1560 IF PEEK(&HF000) 033 THEN LOADM "MR.BIN" 

1570 SCREEN0,1:GOSUB 1750 
1580 FOR IX=0 TO 9 ： TR%( 0,0,1% )=4000：NEXT 
1590 FOR I%=0 TO 9 ： TRX(0,1, 1% ) =4000 ：NEXT 
1600 FOR 1%-Q TO 9:TR%(1,0,IX) =9000 ：NEXT 
1610 FOR IX=0 TO 9 ： TR%{1,1, 1% )=9000：NEXT 


1620 LF$(0)=MEM$(&HFB9B,36) : LF$(1)=MEM$(&HFBBF,36) 

1630 MEM$(&HFD00,40)=STRING$(0,40) : RETURN 
1640 LABEL"OPEN" 

1650 SCREEN1,1：PALET 

1660 LOCATE 10,14:PRINT"HIT ANY KEY TO START" 

1670 I$=INKEY$:IF 1$="” THEN 1670 
1680 IF I$=CHR$(&H1B) THEN CLS 4:END 
1690 RETURN 
1700 LABEL "SCREEN" 

1710 SCREEN0,0,3：CLS 4 

1720 LINE(0,152)-(319,199),PSET,BF,CHR$(0,255) 

1730 LINE(0,122)-(319,122),PSET,1 
1740 RETURN 

1750 LINE(0,86)-(319,108),PSET,7,BF 
1760 RESTORE 1900:FOR I%=0 TO18 

1770 READ A$ ： LINE(0,88+ 1% )-(319,88+IX),PSET,BF,HEXCHR$(A$) 

1780 NEXT:YX=87:C%=0:GOSUB 1820 

1790 RESTORE 2220：FOR IX=1 TO 5 

1800 READ XX：PAINT (X%,95),0：NEXT 

1810 YX=87:CX=7：GOSUB 1820：RETURN 

1820 FOR IX=1 TO12 

1830 RESTORE MID$("MANUALRUNNER", 1%, 1) 

1840 XX=I%*26-24-(lX>6)*8+(IX>4)*3+(IX>7)*2 ： G0SUB 1860 


1850 NEXT：RETURN 
1860 READ XIX,Yl% 

1870 READ X2X,Y2%：IF Xl%=99 OR X2X=99 OR X2X=-1 THEN 1890 
1880 LINE(XX+X 1% ,YX+YIX)-(X%+X2%,Y%+Y2%),PSET,C% 

1890 X1X=X2X ： Y1X=Y2X：IF X2XO-1 THEN 1870 ELSE RETURN 
1900 DATA FF0022,FF0055,FF00B6,FF00DD,FF007F,FF08FF,FF22FF 


1910 DATA FF88FF,FF22FF,FF55FF 
1920 DATA F1F1F1, 02003 F,0008FF 


FFADFF,FFF7FF,FFFFFF 
0022FF,0055FF 


FFFFFF 


1930 

LABKL"M"：DATA 


0 

f 20, 

0 

,19 

,1 

,18, 

1 

， 2, 

0 

,1 

, 0, 

0 

1940 

DATA 

6, 0,12, 

13, 

19 

, 0, 

24 

,0 

• 24 

, 1, 

23 

, 2, 

23 

,18 

• 24 ， 

19 

1950 

DATA 

24,20,16, 

20, 

16 

,19, 

17 

•18 

,17 

f 9, 

11 

,20 ， 

10 

,20 

f 4, 

8 

1960 

DATA 

4,18, 5, 

19, 

5 

,20, 

0 

,20 

，- 1 

1 







1970 

LABEL"A"：DATA 


0 

,20, 

0 

,18 

,1 

, 18, 

10 

, 0, 

14 

,0 

,23, 

18 

1980 

DATA 

24 ， 18 ,24, 

20, 

15 

,20, 

15 

,18 

,17 

,18, 

15 

,14, 

5 

,14 

, 4, 

18 

1990 

DATA 

5,18, 5, 

20, 

0 

,20, 

99 

,99 

, 6 

,12, 

10 

, 5, 

14 

,12 

f 7, 

12 

2000 

DATA 

-1,-1 














2010 

LABEL "N ••: DAT A 


0 

,20, 

0 

,19 

f 1 

,18, 

1 

» 2, 

0 

,1 

» 0, 

0 

2020 

DATA 

3, 0,17, 

14, 

17 

,2, 

16 

,1 

,16 

, 0, 

24 

,0, 

24 

,1 

,23, 

2 

2030 

DATA 

23,18,24, 

19, 

24 

,20, 

20 

,20 

,7 

. 7, 

7 

,18, 

8 

,19 

, 8, 

20 

2040 

DATA 

0.20,-!, 

-1 













2050 

LABEL"U":DATA 


0 

» 0> 

0 

,1 

,1 

, 2, 

1 

f 14 t 

4 

,17 

, 9, 

20 

2060 

DATA 

14,20,19, 

18, 

23 

,14, 

23 

, 9 

,23 

. 2, 

24 

♦1, 

24 

, 0 

• 16, 

0 

2070 

DATA 

16,1,17, 

2, 

17 

,14, 

16 

,16 

, 14 

,18, 

10 

, 18, 

8 

•16 

• 7, 

14 

2080 

DATA 

7, 2, 8, 

1, 

8 

,0, 

0 

, 0 

，- 1 

1 







2090 

LABEL 

ノ , L": DATA 


0 

, 0, 

0 

, 1 

,2 

, 3, 

2 

,17, 

0 

•19 

• 0, 

20 

2100 

DATA 

24,26,24, 

15, 

22 

,15, 

22 

f 16 

,20 

, 18, 

10 

,18, 

8 

， 16 

, 8, 

3 

2110 

DATA 

10, 1 ， 10 ， 

0, 

0 

, 

-1 

，- 1 









2120 

LABEL"R"：DATA 


0 

,0, 

0 

, 1 

, 1 

• 2, 

1 

, 19, 

0 

•19 

, 0 y 

20 

2130 

DATA 

8,20, 8, 

19, 

7 

,18, 

7 

,12 

,10 

• 12, 

16 

, 18, 

15 

,19 

,15, 

20 

2140 

DATA 

24,20,24, 

19, 

22 

,18, 

16 

,12 

,18 

,11, 

22 

, 9, 

23 

, 6 

,21, 

2 

2150 

DATA 

15, 0, 0, 

0 ， 

99 

,99, 

7 

,2 

f 7 

, 10, 

14 

,10, 

17 

f 7 

,17, 

5 

2160 

DATA 

14, 2, 7, 

2, 

-1 

1 











2170 

LABEL" E" ： DATA 


0 

, 0, 

0 

f 1 

, 2 

, 3, 

2 

,17, 

0 

,19 

f 0, 

20 

2180 

DATA 

24,20,24, 

16, 

23 

,16, 

21 

,18 

,10 

, 18, 

8 

, 16, 

8 

,12 

f 9 f 

11 

2190 

DATA 

16,11,17, 

12, 

18 

, 12 f 

18 

, 8 

,17 

, 8, 

16 

, 9, 

9 

, 9 

, 8, 

8 

2200 

DATA 

8 ， 4 ， 10, 

2, 

21 

, 2, 

23 

, 4 

,24 

, 4, 

24 

,0, 

0 

, o 

，- 1, 

-1 


2210 LABEL" " : DATA -1,-1 
2220 DATA 0, 39,113,175,300 


リスト 8 


F000 21 10 27 C3 OC KO 2150 : 88 
F0O8 C3 C3 0(. FO E5 21 00 00 : 88 
F01O IE 7A 1)9 213F ()1 1 1 -： 7A : 6A 
F018 CD 81 卜 A DD 21 HO FC 11 :叩 
F020 78 00 tD 4B 36 FC CD 19 : f8 
F028 VA El DD 75 05 DD 74 06 : 83 
F030 21 C8 32 22 52 FC 21 00 : AC 
F038 00 22 50 FC 2180 32 22 : 63 
F040 54 FC 3E 0132 38 FC CD : C2 
F048 59 F3 3E 00 32 38 FC CD : BD 
F050 87 F0 FE IB C8 2100 00 : 79 
F058 C：D 21) F8113C 1..( 0 1 AO : DC 
F060 32 CD 51 F8 21 BO 3122 ： 6C 
F068 52 CD E2 F3 01 AB 31 : CD 
F070 11 03 FC CD 51 F8 3E 01 : 65 
F078 32 56 FC 21 C8 32 22 52 : 13 


SUM ： 24 C7 DA 84 94 4F 04 FC 4BBB 

F080 FC 06 20 CD F4 卜 1 C9 CD : 6A 
F088 Al F7 CD 4E F7 3A 3B FC : IB 
F090 47 CD 10 F210 FB CD EB : D9 
F098 F2 DD 6E 05 DD 66 06 CD : 58 
F0A0 2D F8113C FC 01 AO 32 : 41 
F0A8 CD 51 F8 CD E2 F3 CD ID ： A2 
F0B0 03 FE IB C8 DD 7E IF FE : 5C 
F0B8 FF C2 87 F0 C9 21 00 00 : 22 
F0C0 IE 7A D9 213F 01IE 7A : 6A 
F0C8 CD 81 FA DD 2180 FC 11 : D3 
F0D0 78 00 ED 4B 36 FC CD 19 : C8 
F0D8 F4 3E 00 32 38 FC 3E 01 : D7 
F0E0 DD 77ID 3E 0F DD 77 07 : 19 
F0E8 DD 77 09 CD EF P0 C9 CD : 9F 
F0F0 Al F7 CD 4E F7 3A 3B FC : IB 
F0F8 47 CD 10 F2 DD 7E ID FE : 8C 


SUM ： CB 9B D9 99 FC ID 20 41601E 

F100 00 CA 40 FI FE 01 C2 26 : E2 
F108 FI1113 FC C5 0126 32 : 2F 
F110 CD 51 F8 DD 6E 19 26 00 : A0 
F118 0E 00 CD D5 FI3E 00 DD : BC 
F120 77ID Cl C3 40 FI1121 : 7B 
F128 FC C5 0126 32 CD 51 F8 : 30 
F130 DD 6E 19 26 00 0E 01 CD : 66 
F138 D5 FI3E 00 DD 77ID Cl : 36 


F140 DD 7E IE FE 00 CA 84 FI : B6 
F148 FE 01 C2 6A FI111A FC : 43 
F150 C5 0126 32 CD 51 F8 DD : 11 
F158 6E 1A 26 00 0E 00 CD D5 : 5E 
F160 FI3E 00 DD 77IE Cl C3 : 25 
F168 84 FI112B FC C5 0126 : 99 
F170 32 CD 51 F8 DD 6E 1A 26 : D3 
F178 00 0E 01 CD D5 FI3E 00 : E0 


SUM ： A611 C0 15 62 0A 0B 8A 9F98 

F180 DD 77IE Cl DD 7E 08 FE : 94 
F188 0F C2 94 FI3E 02 DD 77 : EA 
F190 ID C3 A6 FI FE 0A C2 A6 : E7 
F198 FI DD 7E 07 FE 08 C2 A6 : Cl 
F1A0 FI3E 01 DD 77IE DD 7E : FD 
FIA8 0A FE 0F C2 B6 FI3E 02 : C0 
F1B0 DD 77IE C3 C8 FI FE 0A : F6 
F1B8 C2 C8 FI DD 7E 09 FE 08 : E5 
F1C0 C2 C8 FI3E 01 DD 77ID : 2B 
F1C8 05 C2 F9 F0 CD ID 03 FE : 9B 
FIDO IB C8 C3 EF F0 CD FB F7 : 44 
F1D8 CD ID 03 FE IB C816 00 : E4 
F1E0 CD D3 F7 7A E6 01 B9 CA : 7B 
F1E8 D8 FI 0126 3211 09 FC : 38 
FIFO CD 51 F8 C9 C5 CD Al F7 : 09 
F1F8 CD 4E F7 48 3A 3B FC 47 : 12 


SUM: 82 26 8C B5 7A 44 6A 69 646E 

F20O CD 5C F210 FB CD EB F2 : DO 
F208 CD E2 F3 4110 E7 Cl C9 : 64 
F210 E5 D5 C5 CD B9 F4 CD 63 : 29 
F218 F4 DD 7E IF FE FF CA 57 : 8C 
F220 F2 2A 50 FC 23 23 23 22 : F3 
F228 50 FC DD 5E 03 CB 2B 16 : 96 
F230 00 CB 7B CA 38 F216 FF : 4F 
F238 DD 6E 05 DD 66 06 B7 ED : 3D 
F240 52 D2 51 F2 CB 7A C2 51 : BF 
F248 F2 2A 50 FC 3E FF DD 77 : F9 
F250 IF DD 75 05 DD 74 06 Cl : 8E 
F258 D1 El97 C9 C5 CD 6D F2 : 03 
F260 CD 63 F4 2A 50 FC 23 23 : E0 
F268 22 50 FC Cl C9 E5 D5 C5 : 77 
F270 DD E5 El 01 07 00 09 06 : BA 
F278 02 DD 7E OB FE 80 D2 86 : 3E 


SUM ： 

94 

7E 

D1 

FI 

4F 

A8 

43 

88 D0F6 

F280 

F2 

3E 

81 

DD 

77 

0B 

0E 

00 

IE 

F288 

16 

00 

CA 

8F 

F2 

0E 

0F 

7E 

PC 

F290 

B9 

DA 

9B 

F2 

C2 

9F 

F2 

14 

87 

F298 

C3 

A0 

F2 

3C 

C3 

A0 

F2 

3D 

23 

F2A0 

77 

23 

10 

EB 

3E 

02 

BA 

C2 

51 

F2AR 

AF 

F2 

3K 

80 

DD 

77 

0B 

06 

C4 

F2B0 

02 

DD 

7E 

0C 

FE 

80 

D2 

BE 

77 

F2B8 

F2 

3E 

81 

DD 

77 

0C 

0E 

00 

IF 

F2C0 

16 

00 

CA 

C7 

F2 

0E 

0F 

7E 

34 

F2C8 

B9 

DA 

D3 

F2 

C2 

D7 

F2 

14 

F7 

F2D0 

C3 

D8 

F2 

3C 

C3 

D8 

F2 

3D 

93 

F2D8 

77 

23 

10 

EB 

3E 

02 

BA 

C2 

51 

F2E0 

E7 

F2 

3E 

80 

DD 

77 

0C 

Cl 

B8 

F2E8 

D1 

El 

C9 

E5 

D5 

C5 

3A 

56 

8A 

F2F0 

FC 

FE 

00 

CA 

55 

F3 

FE 

01 

0B 

F2F8 

C2 

1A 

F3 

16 

04 

06 

1C 

ED 

F8 

SUM ： 

ID 

A8 

BE 

13 

3E 

51 

B3 

EB F1EA 

F300 

51 

05 

3E 

00 

ED 

79 

04 

14 

12 

F308 

ED 

51 

05 

3E 

03 

ED 

79 

04 

EE 

F310 

14 

ED 

79 

05 

3E 

IE 

ED 

79 

41 

F318 

3E 

01 

3C 

FE 

12 

C2 

32 

F3 

72 

P320 

3E 

00 

32 

56 

FC 

ED 

4B 

54 

4E 

F328 

FC 

11 

09 

FC 

CD 

51 

F8 

C3 

EB 

K330 

55 

F3 

32 

56 

FC 

CB 

27 

CB 

89 

F338 

27 

CB 

27 

C6 

32 

t6 

04 

06 

31 

F340 

1C 

ED 

5! 

05 

ED 

79 

04 

16 

DF 

K34 8 

OA 

K!) 

51 

05 

3A 

56 

FC 

57 

30 

K350 

3E 

10 

92 

ED 

79 

Cl 

1)1 

El 

H9 

F358 

C9 

K5 

D5 

C5 

ED 

4B 

54 

FC 

DO 

F360 

3E 

01 

32 

56 

FC 

11 

F7 

FB 

C6 

F368 

CD 

51 

F8 

06 

20 

CD 

Al 

F7 

At 

F3 70 

CD 

4E 

F7 

48 

3A 

3B 

FC 

47 

12 

P3 78 

CD 

B9 

F4 

CD 

63 

F4 

10 

F8 

A6 

SUM ： 

18 

3B 

AA 

DC 

7D 

4D 

D3 

H7 466B 

F380 

41 

10 

KA 

3E 

01 

32 

56 

FC 

FE 

F388 

ED 

4B 

54 

FC 

11 

FD 

FB 

CD 

5E 

F390 

51 

F8 

Cl 

D1 

El 

C9 

H5 

D5 

3F 

F398 

C5 

ED 

4B 

54 

FC 

3E 

01 

32 

BE 

F3A0 

56 

FC 

11 

F7 

FB 

CD 

51 

F8 

6B 
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►う〜ん ， EXIV (トヨタの）はいい。結構速いしね。1800だけどフルグレードだから満足 
だ。でもさっそくこすっちまった……。 諸岡明 （21) 神奈川県 


































F3A8 

06 

20 

48 

26 

02 

DD 

21 

80 

14 

F3B0 

FC 

CD 

A1 

F7 

CD 

4E 

F7 

3A 

AD 

F3B8 

3B 

FC 

47 

CD 

B9 

F4 

CD 

63 

28 

F3C0 

F4 

10 

F8 

11 

20 

00 

DD 

19 

23 

F3C8 

25 

C2 

B1 

F3 

41 

10 

DB 

3E 

F5 

F3D0 

01 

32 

56 

FC 

ED 

4B 

54 

FC 

0D 

F3D8 

11 

FD 

FB 

CD 

51 

F8 

Cl 

D1 

B1 

F3E0 

El 

C9 

Hf) 

D5 

C5 

2A 

50 

FC 

9F 

F3E8 

CD 

2D 

F8 

21 

3D 

FC 

11 

3C 

99 

F3F0 

FC 

ED 

AO 

ED 

A0 

ED 

A0 

IB 

BE 

F3F8 

IB 

06 

03 

1A 

FE 

20 

C2 

03 

21 

SUM： 

C7 

0F 

05 

OA 

B1 

A8 

FD 

5F D350 

F400 

F4 

3E 

30 

12 

13 

10 

F4 

IB 

A6 

F408 

IB 

3E 

2B 

12 

IB 

IB 

ED 

4B 

07 

F410 

52 

FC 

CD 

51 

F8 

Cl 

PI 

El 

D7 

F418 

C9 

E5 

D5 

C5 

DD 

E5 

El 

06 

FI 

F420 

20 

3E 

00 

77 

23 

10 

FC 

26 

2A 

F428 

64 

DD 

74 

00 

DD 

74 

17 

DD 

FA 

F430 

77 

01 

DD 

77 

18 

DD 

77 

13 

4B 

F438 

DD 

77 

12 

26 

78 

DD 

74 

13 

68 

F440 

DD 

77 

14 

21 

F0 

00 

DD 

75 

CB 

F448 

15 

DD 

74 

16 

DD 

72 

0D 

DD 

B5 

F450 

73 

0E 

7B 

IE 

3E 

93 

DD 

77 

3F 

F458 

02 

Cl 

DD 

70 

19 

DD 

71 

1A 

91 

F460 

D1 

El 

C9 

E5 

D5 

C5 

21 

A0 

BB 

P468 

FC 

DD 

7E 

0D 

5F 

87 

87 

87 

58 

F470 

85 

6F 

22 

4A 

FC 

DD 

56 

07 

96 

F478 

DD 

5E 

08 

CD 

12 

F9 

2A 

4A 

8F 

SUM： 

98 

9E 

B4 

1C 

F9 

13 

FI 

D14F11 

F480 

FC 

3E 

04 

85 

6F 

22 

4A*FC 

9A 

F488 

DD 

56 

09 

DD 

5E 

0A 

CD 

12 

60 

F490 

F9 

CD 

B6 

F6 

CD 

91 

F5 

3A 

FF 

F498 

38 

FC 

FE 

00 

CA 

A4 

F4 

3E 

D2 

F4A0 

00 

DD 

77 

03 

CD 

El 

F6 

11 

0C 

F4A8 

B8 

FC 

21 

A0 

FC 

01 

18 

00 

8A 

F4B0 

ED 

B0 

11 

A0 

FC 

Cl 

D1 

El 

BD 

F4B8 

C9 

E5 

D5 

C5 

3E 

00 

DD 

77 

DA 

F4C0 

10 

DD 

56 

0D 

DD 

66 

19 

DD 

89 

F4C8 

6E 

1A 

CD 

D3 

F7 

DD 

5E 

0B 

65 

F4D0 

DD 

46 

07 

DD 

4E 

08 

60 

69 

26 

F4D8 

CB 

4A 

C2 

E3 

F4 

CD 

6B 

F5 

DB 

F4E0 

C3 

F0 

F4 

DD 

7E 

0F 

CB 

4F 

2B 

F4E8 

C2 

ED 

F4 

IE 

00 

CD 

42 

F5 

C5 

F4F0 

DD 

73 

0B 

DD 

70 

07 

DD 

71 

FD 

F4F8 

08 

B7 

ED 

42 

CA 

04 

F5 

3E 

EF 

SUM： 

08 

59 

0B 

1A 

35 

03 

DD 

28 090B 

F500 

01 

DD 

77 

10 

DD 

5E 

0C 

DD 

89 

F508 

46 

09 

DD 

4E 

0A 

60 

69 

CB 

18 

F510 

42 

C2 

1A 

F5 

CD 

6B 

F5 

C3 

03 

F518 

27 

F5 

DD 

7E 

0F 

CB 

47 

C2 

5A 

F520 

24 

F5 

IE 

00 

CD 

42 

F5 

DD 

18 

F528 

73 

0C 

DD 

70 

09 

DD 

71 

0A 

2D 

F530 

DD 

72 

0F 

B7 

ED 

42 

CA 

3E 

4C 

F538 

F5 

3E 

01 

DD 

77 

10 

Cl 

D1 

2A 

F540 

El 

C9 

3E 

7F 

A3 

5F 

CB 

73 

A7 

F548 

C2 

4C 

F5 

1C 

3E 

0F 

B9 

CA 

EF 

F550 

6A 

F5 

0C 

3E 

0D 

B9 

F2 

63 

C4 

F558 

F5 

3E 

00 

B8 

CA 

6A 

F5 

05 

19 

F560 

C3 

6A 

F5 

3E 

0F 

B8 

CA 

6A 

5B 

F568 

F5 

04 

C9 

3E 

00 

BB 

C8 

ID 

A0 

F570 

3E 

00 

B9 

CA 

77 

F5 

0D 

3E 

78 

F578 

04 

B9 

FA 

89 

F5 

04 

04 

CB 

08 

3UM： 

15 

BD 

06 

35 

'30 

62 

B0 

58 3EA3 

F580 

60 

CA 

90 

F5 

06 

0F 

C3 

90 

17 

F588 

F5 

3E 

00 

B8 

CA 

90 

F5 

05 

3F 

F590 

C9 

E5 

D5 

C5 

11 

A0 

FC 

DD 

D2 

F598 

7E 

0D 

87 

87 

87 

83 

5F 

06 

08 

F5A0 

0 4 

0E 

00 

13 

DD 

7E 

OF 

E6 

75 

F5A8 

01 

DD 

6E 

0F 

CB 

2D 

AD 

0F 

0F 

F5B0 

32 

39 

FC 

1A 

CB 

7F 

C2 

C9 

56 

F5B8 

F5 

B9 

DA 

C9 

F5 

4F 

60 

C2 

B7 

F5C0 

C9 

F5 

3A 

39 

FC 

3C 

32 

39 

D4 

F5C8 

FC 

13 

13 

10 

E6 

CB 

24 

7B 

82 

F5D0 

94 

5F 

DD 

7E 

02 

81 

DD 

4E 

FC 

F5D8 

0E 

47 

DD 

34 

04 

DD 

34 

04 

7F 

F5E0 

DD 

34 

04 

B9 

DA 

86 

F6 

91 

B5 

F5E8 

6F 

DD 

7E 

02 

95 

3C 

DD 

77 

FI 

F5F0 

02 

DD 

6E 

03 

CB 

7D 

CA 

03 

65 

F5F8 

F6 

2C 

2C 

FA 

0C 

F6 

2E 

00 

78 

SUM： 

73 

9F 

53 

B1 

FE 

D5 

23 

09 7321 

F6O0 

C3 

0C 

FB 

21) 

21) 

CB 

7D 

CA 

31 

F608 

OC 

Ffi 

2E 

00 

DD 

75 

03 

DD 

62 

F610 

7E 

10 

FF. 

00 

C2 

ID 

F6 

DD 

3E 

F618 

77 

04 

C3 

43 

F6 

78 

91 

6F 

EF 

F620 

4F 

CD 

04 

F8 

79 

CB 

2D 

87 

10 

F628 

87 

6F 

3A 

39 

FC 

C.B 

7F 

C2 

71 

F630 

3A 

F6 

FE 

00 

CA 

3A 

F6 

7D 

A5 

F63H 

87 

6F 

71) 

EE 

FF 

DD 

86 

04 

C7 

F640 

DD 

77 

04 

CB 

4(、 

CA 

4A 

F6 

79 

F648 

IB 

IB 

3E 

00 

32 

3A 

FC 

1A 

F6 

F650 

6F 

13 

13 

1A 

95 

F2 

5A 

F6 

86 

F658 

EE 

FF 

B9 

D2 

63 

F6 

3E 

01 

10 

F660 

32 

3A 

FC 

IB 

1A 

6F 

3E 

18 

62 

F668 

83 

5F 

1A 

67 

7D 

94 

6F 

6F 

52 

F670 

3A 

3A 

FC 

FE 

00 

7D 

CA 

7A 

2F 

F678 

F6 

87 

EE 

FF 

3C 

DD 

86 

03 

0C 

SUM： 

95 

B5 

AC 

C5 

49 

CB 

OA 

C8 056F 

F680 

DD 

77 

03 

C3 

B2 

F6 

CD 

FB : 

: 8A 

F688 

F7 

0E 

00 

DD 

7E 

03 

CB 

7F : 

: AD 

F690 

CA 

97 

F6 

EE 

FF 

OE 

01 

CB : 

: IE 


F698 

2F 

CB 

2F 

CB 

2F 

CB 

2F 

6F : 

8C 

F6A0 

CB 

2D 

CB 

41 

CA 

A9 

F6 

EE : 

5B 

F6A8 

FF 

95 

6F 

DD 

7E 

03 

95 

DD : 

D3 

F6B0 

77 

03 

Cl 

1)1 

El 

C9 

DD 

7E : 

11 

F6B8 

04 

CB 

2F 

CB 

2F 

CB 

2F 

DD : 

CF 

F6C0 

86 

02 

DD 

77 

02 

DD 

6B 

17 : 

40 

F6C8 

DD 

66 

18 

DD 

4E 

03 

CB 

29 : 

7D 

F6D0 

06 

00 

CB 

79 

CA 

D9 

F6 

06 : 

E9 

F6D8 

FF 

09 

DD 

75 

00 

DD 

74 

01 : 

AC 

F6E0 

C9 

E5 

D5 

C5 

06 

00 

DD 

4E : 

79 

F6E8 

03 

CB 

79 

CA 

F0 

F6 

06 

FF : 

FC 

F6F0 

CB 

29 

CB 

29 

CB 

29 

DD 

E5 : 

9E 

F6F8 

El 

11 

11 

00 

19 

E5 

DD 

7E : 

5C 

SUM： 

F2 

D2 

19 

0D 

AA 

AC 

9F 

Dl 68CC 

F700 

OE 

5F 

1C 

D9 

Cl 

D6 

05 

5F 

5D 

F708 

16 

03 

0A 

6F 

03 

0A 

67 

E5 

EB 

F710 

D9 

El 

3E 

01 

BC 

C2 

IE 

F7 

8C 

F718 

3E 

3F 

BD 

DA 

21 

F7 

CD 

8C 

85 

F720 

FA 

B7 

ED 

42 

F2 

2D 

F7 

C5 

BB 

F728 

01 

68 

01 

09 

Cl 

E5 

D9 

E1 

D3 

F730 

0B 

7D 

02 

03 

7C 

02 

03 

3E 

4C 

F738 

01 

BC 

C2 

43 

F7 

3E 

3F 

BD 

F3 

F740 

DA 

46 

F7 

CD 

81 

FA 

15 

C2 

36 

F748 

0A 

F7 

Cl 

D1 

El 

C9 

E5 

D5 

F7 

F750 

C5 

DD 

7E 

0D 

87 

87 

57 

87 

19 

F758 

82 

57 

87 

82 

87 

82 

26 

FD 

0E 

F760 

6F 

EB 

DD 

E5 

El 

01 

03 

00 

01 

F768 

KD 

B0 

EB 

22 

4A 

FC 

DD 

56 

23 

F770 

07 

DD 

5E 

08 

CD 

90 

F8 

DD 

7C 

F778 

6E 

00 

DD 

66 

01 

DD 

5E 

02 

EF 

SUM: 

3E 

C3 

93 

56 

30 

21 

16 

B8 7504 

F780 

CD 

70 

F9 

3A 

4A 

FC 

C6 

28 

A4 

F788 

32 

4A 

FC 

DD 

56 

09 

DD 

5E 

EF 

F 790 

0A 

CD 

90 

F8 

2B 

2B 

2B 

DD 

BD 

F798 

5E 

02 

CD 

70 

F9 

Cl 

D1 

E1 

09 

F7A0 

C9 

E5 

D5 

DD 

7E 

0D 

87 

87 

F9 

F7A8 

57 

87 

82 

57 

87 

82 

87 

82 

C9 

F7B0 

26 

FD 

6F 

5E 

23 

56 

23 

7E 

0A 

F7B8 

23 

EB 

ED 

53 

4A 

FC 

5F 

CD 

C0 

F7C0 

7D 

F9 

3A 

4A 

FC 

C6 

28 

32 

16 

F7C8 

4A 

FC 

2B 

2B 

2B 

CD 

7D 

F9 

0A 

F7D0 

D1 

El 

C9 

C5 

E5 

3E 

02 

BA 

IF 

F7D8 

CA 

F8 

F7 

01 

00 

1C 

3E 

0E 

22 

F7E0 

82 

ED 

79 

05 

ED 

58 

16 

00 

48 

F7E8 

7C 

A3 

C2 

EF 

F7 

16 

02 

7D 

5C 

F7F0 

A3 

C2 

F5 

F7 

14 

C3 

F8 

F7 

17 

F7F8 

El 

Cl 

C9 

E5 

D5 

C5 

21 

F4 

FF 

SUM： 

B4 

BK 

23 

6F 

0F 

B5 

45 

F3 C2E8 

F800 

FB 

C3 

16 

F8 

E5 

D5 

C5 

4F 

9A 

F808 

81 

FE 

0F 

DA 

10 

F8 

3E 

0F 

BD 

F810 

32 

F3 

FB 

21 

FI 

FB 

06 

1C 

4F 

F818 

IE 

06 

16 

03 

7E 

23 

ED 

59 

24 

F820 

05 

ED 

79 

04 

1C 

15 

C2 

1C 

7E 

F828 

F8 

Cl 

D1 

El 

C9 

E5 

D5 

C5 

B3 

F830 

11 

40 

FC 

06 

05 

CD 

65 

F8 

82 

F838 

C6 

30 

12 

IB 

10 

F7 

13 

06 

43 

F840 

04 

1A 

FE 

30 

C2 

4D 

F8 

3E 

91 

F848 

20 

12 

13 

10 

F4 

Cl 

D1 

El 

BC 

F850 

C9 

E5 

D5 

C5 

1A 

FE 

00 

CA 

2A 

F858 

61 

F8 

ED 

79 

13 

03 

C3 

54 

EC 

F860 

F8 

Cl 

D1 

El 

C9 

D5 

C5 

3E 

0C 

F868 

0D 

01 

00 

00 

11 

00 

A0 

B7 

76 

F870 

ED 

52 

D2 

79 

F8 

19 

C3 

7A 

D8 

F878 

F8 

0C 

CB 

21 

CB 

10 

CB 

3A 

DO 

SUM： 

D8 

01 

CF 

F5 

DE 

B6 

84 

98 5621 

F880 

CB 

IB 

3D 

C2 

6F 

F8 

7D 

CB 

94 

F888 

38 

CB 

19 

60 

69 

Cl 

D1 

C9 

40 

F890 

E5 

D5 

C5 

D5 

21 

59 

FC 

ED 

B7 

F898 

5B 

4A 

FC 

01 

28 

00 

ED 

B0 

67 

F8A0 

D1 

D5 

ED 

4B 

4A 

FC 

3E 

06 

68 

F8A8 

81 

4F 

IE 

09 

0A 

D6 

04 

67 

42 

F8B0 

03 

0A 

D6 

ID 

6F 

0B 

CD 

CE 

15 

F8B8 

F9 

3E 

04 

84 

02 

03 

3E 

ID 

IF 
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85 

02 

03 

ID 

C2 

AC 

FH 

CB 

D8 
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2A 

ED 

4B 

4A 

FC 

3E 

04 

81 

6B 
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4F 

0A 

D6 

04 

67 

03 

0A 

0B 

B2 
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D6 

ID 

6F 

CD 

CE 

F9 

7C 

C6 

38 
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04 

02 

03 

3E 

ID 

85 

02 

Dl 

BC 

F8E8 

53 

ED 

4B 

4A 

FC 

IE 

12 

0A 

0B 

F8F0 

D6 

07 

67 

03 

OA 

D6 

05 

0B 

37 

F8F8 

EE 

FF 

6F 

CD 

CE 

F9 

7C 

C6 

32 

SUM： 
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4A 

9B 
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03 

in 
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EF 

K8 

Cl 

Dl 
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D5 
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CD 
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EE 
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EE 
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01 

FC28 

20 

41 

00 

52 

45 

4C 
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41 
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42 

00 
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20 

1A 
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00 
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00 

00 

00 

00 
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00 

00 
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00 

00 

00 

00 
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00 
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00 

00 
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00 

00 
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00 

00 

00 
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00 
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00 

00 
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00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 
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00 

00 

00 

00 

60 

00 

00 
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00 

00 

00 

00 
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00 
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00 

00 

00 

00 

00 

FF 

00 

FF 

SUM： 

F5 

38 

D5 

FI 

93 

58 

7F 

62 EDC9 


►敁近になってメモリは 4~6 M バイト必要だな。と思い財布と相談したが話にならなかっ 
た ...... 。 関口敬文(16> 兵庫県 
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バックナンバー案内 


ここには1990年9月号から1991年8月号までをご紹 
介しました。現在1990年10， II , 1991年1~8月号 
の在庫がございます。バック•ナンバーおよび定期購 
読の申し込み方法については，丨7パージを参照して 
ください。 
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日月号（品切れ） 

特集1 日 本語を処理するための序章 
特集 2 ADVANCED 2 D GRAPHICS 

_ ショートプロぱ一てい / Z 80 ’s Bar / DaGA*CGA 

_ X - BASIC 調理実習/マシン語プログラミング 

Hi PurePASCAL / ハードウェアエ作入門 

着清水和人流プログラミング道場 

LIVE in ’90風の谷のナウシカ/ラジオ体操第一 

THE SOFTOUCH T & T / D - Again / シムシティー/ギャラガ，88ほか 

全機種共通システム BILLIARDS 

10月号 

特集電子音楽術入門 
H ショートプロぱ一てい / Z 80 ，s Bar / DoGA-CGA 
H マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 

HI 清水和人流プログラミング道場 
• 荻窪圭の大人のための X 68000 
• 中森章のようこそここへ C 言語 
LIVE in '90 Rise And Fall / PARADOX / キュ—ビー 3 分グンキング 
THE SOFTOUCH ワールドコート/ルーンワース/閤の血族/提督の決断 
全機種共通システム ライブラリアン WLB 

11月号 

特集理科系の GAME REVIEW 

Z 80 ’s Bar / D 6 GA . CGA / 力ードゲーム 
マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 
PurePASCAL / X-BASIC 調理実習 
ようこそここへ C 言語 / INTEGRAL XI 
• 荻窪圭の大人のための X 68000 
LIVE in ’90 ピラミッドソーサリアン/ザ•スキーム 
THE SOFTOUCH SPECIAL ラグ-ン/幻獣鬼/サイバリオン/ GUNSHIP 他 
全機種共通システム スクリーンエディタ EDC-T 

12月号（品切れ） 

特集 XC のための傾向対策 

X - BASIC プ□グラミング調理実習/ハードウ:!:アエ作入門 
マシン語プログラミング/ショートプロぱ一てい / Z 80 ’s Bar 
大人のための腳〇〇〇/ようこそここへ C 言語 / INTEGRAL XI 
シミュレーションプログラミング入門 
❿特別企画アナログジョイステックの制作 
LIVE in '90 グラディウス111/メタルサイト 
THE SOFTOUCH SPECIAL イメージファイト/ジェミ：:ウイング/ NAI 0 US 他 
全機種共通システム STACK コンパイラ 

1月号 

特集急接近！ SX-WINDOW 
特別付録謹賀新年 PRO -68 K (5"2 HD ) 

m ハードウェァエ作人門/シミュレーションブログラミング入門 
IP D 6 GA . CGA / ショートプロぱ一てい/大人のための)(68000 
■I PurePASCAL / 清水和人流プログラミング道場 / X - BASIC 調理実習 
LIVE in '91 めぞん一刻/涙で綴るパパへの手紙 
THE SOFTOUCH ソル•フィース/銀英伝 H / 続ダンジョン.マスター他 
製作紹介 光磁気ディスク CZ - 6 MOI 
全機種共通 システム ブロックアクションゲーム COLUMNS 


ahiXK 






Uh 屋 XS 



ohiXI 



bhiXI 



3 月号 

特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 

ハ-ドウェアエ作入門/シミュレ-ションブ a グラミング入門 
_マシン語プログラミング/大人のための X 68000/ Z 8 (Ts Bar 
■ ショートプロば一てい / DaGA . CGA/C 言語/ PurePASCAL 
• SXLIFE 完結編/ウィンドウシステム大比較 
籲周辺機器新製品紹介 

LIVE in '91 戦いの兜ん ITTLE WING / リゾ•ラバ/花 
THE SOFTOUCH アトミック•ロボキッド/スペーススローグ他 
全機種共通システムアクションゲーム MUD BALLIN ' 

4月号 

特集人とゲームのインタフェイス 

D 6 GA . CGA / シミュレーションプログラミング入門 
ハ-ドウェアエ作入門/ようこそここへ C 言語 / Z 80， s*Bar 
ショートプロば一てい/清水和人流プログラミング道場 
新連載吾輩は X 68000 である/よいこの SX - WIND 0 W 講座 
• 決定！ 1990年度 GAME OF THE YEAR 
LIVE in ’91 Easy Come , Easy Go !/ シシリエンヌ 
THE SOFTOUCH メルヘンメイズ/中華大仙/スライス他 
全機種共通システム SLANG 用カードゲーム D 0 B 0 N 

に月号 

特集新登場！ X 68000 XVI / XVI-HD 
特別付録黄金週間 PRO -68 K (5"2 HD ) 

第6回言わせてくれなくちゃだワ 

■ ハードウェァエ作/ようこそここへ C 言語 
_大人のための X 68000/ X 68000マシン語プログラミング 
Hi ショートプロぱ一てい/マシン語カクテル in Z 80 's Bar 
LIVE in ’91 ブービーキッス _/ NO.NEW YORK 
THE SOFTOUCH マ-ブル•マット•ネス/シグナトリー/石道他 
全機種共通システム 実数型コンパイラ言語 REAL 

6月号 

特集初心者のための環境構成術 
創刊9周年記念 Oh!X アンケート結果大分析大会その1 
ハードエ作/大人のための X 68000/ Z 8 CTS Bar/DOGA 
ようこそ C 言語/ショートブロぱ一てい / SX-WINDOW 
吾輩は X 68000 である/マシン語プログラミング 
•響 子 in CG わ一るど 

LIVE in ’91暴れん坊将軍/ナディァ / POWER HALL 他 
THE SOFTOUCH パロディウスだ!/遙かなるオーガスタ/ノスタルジア他 
全機種共通システム S .0 S 6 周年記念 Small - C 処理系の移植 

号 

特集 Personal Tool,BASIC 
別冊付録 X-BASIC ポケットリファレンスブック 

大人のための X 68000/ ハードエ作/響子 in CG わ一るど 
ショートプロぱ一てい / SX - WIND 0 W / 吾輩は X 68000 である 
ようこそ C 言語 / Z 8 (Ts Bar / マシン語プログラミング 
XI 用ゲーム The Master of Payment 
LIVE in ’91 今すぐ KISS ME / 歩いていこう 
THE SOFTOUCH パロディウスだ!/ファランクス/スコルピウス/ AHI 他 
全機種共通システム実数型コンパイラ言語 REAL ソースリスト編 


/JhiU 



2月号 

特集1グラフィックの実験的〃手法 
特集2 SXIWINDOW プログラミング 

■ I ハ-ドウェアエ作入門/シミュレーションプログラミング入門 
1^マシン語プログラミング/大人のための X 68000/ Z 8 (Ts Bar 
■ H ショートプロぱ一てぃ / INTEGRAL XI /ようこそここへ C 言語 
• 1990年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 
LIVE in ’91 Misty Blue / スプーンおばさん 
THE SOFTOUCH 栄冠は君に/ KLAX / ダイナマイト•デューク他 
全機種共通 システムダイスゲーム KISMET 


a/iiU 


! S1 


日月号 

特集印刷の世界へ 

HP 大人のための X 68000/ SX - WINDOW / ようこそ C 言語 
響子 in CG わ〜るど/ハードエ作/ショートプロぱ一てい 
■ I 吾輩は X 68000 である/マシン語プログラミング 
• X 68000 カードゲーム七並べ 
參 XI 用ゲーム DEFEAT 2 

LIVE in '91 パワードリフト/イース 111 /TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH 黄金の羅針盤/サイレントメビウス/パロディウスだ!他 
全機種共通 システム Small - C ライブラリの移植 
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★(で)のショートプロば一て い 


^©@xg>- 

小さく小さく，奥へ奥へ 


Komura Satoshi 


古村聡 


今回もいつもどおりにシヨートプ□ば一てぃのお題は2本。 X 68000 用 縮小印字ツ 
ー ル 「 SPRN 」 と ，XI 用スクロールゲーム 「MERVE し です。 一方 ハンズの 
ほうはリストがな<て，思考ルーチンの基本的考え方の説明に終始しています。 



illustration : T.Takahashi 


今日も元気だ，サイフが軽い。はっはっ 
はっ。 いや あ， ついに 私も買ってしまいま 
した。プリンタをね。 

いままでプリンタを持ってなかったのか 
って。実はそうだったんです。編集室には 
VP なんとかと力％ CZ -8 PC なんちやらとか 
いうプリンタがたくさんあるので，原稿の 
打ち出しとかはほとんど編集室でやってた 
んです。が，それだとやっぱり不便だし， 
打ち出して原稿をチェックしないと編集さ 
んに迷惑かけるしなあ （ ……誤字脱字が多 
いのを プリンタが ないせいにしちやい かん 
けど）などと思って，ついに BJ - lOv なるプ 
リンタを秋葉原で買ってきてしまったので 
す 0 ふふ / v ふふ ru 〇 

で，秋葉原を歩いていたら，さらに“メ 
ガ ドライ ブ大安売り”と“ マーベルランド” 
などというものがあって，思わずこいつも 
衝動買いしてしまったのです。だって，マ 
ーベルランドは やりたいやりたいと思って 
たんですよ。ゲームセンターから消えてし 
まったあの日から，ずっとずっとやりたか 
ったんだよ 一っ！ うるうるっ。 

おかげさまでゲームで遊んでばかりいる 

から仕事ははかどらない，お金はな c . ( 

しばらくのあいだは究極貧乏になりそうで 
す。いいもん。 マーベルランド さえあれば 
世の中楽しいやい。 



文字小さい，うれしい 


ではでは，今月の1本目いきます 。X 
68000用縮小印字ツール， SPRN . C です。 

SPRN.C for X 68000 


(要(デコンパイラ） 
大阪府野崎哲也 

シャープ純正の24ピン以上の漢字プリン 
夕 ( CZ -8 PC 3/4/5, CZ -8 PK 8 など）を使つ 
て縮小文字印刷をするプログラムです。 

このプログラムは C で書かれていますの 
で実行するためには C compiler PRO -68 K 


などが必要になります （ ver .1/2 のどちらで 
も OK )。 また ， GCC ( ver .1.36 〜 9) でコン 
パイルできることも確認しています（コン 
パイルオプションは自分で設定してね） 0 

リストはエディタ ( ed . x など）を使って打 
ち込んでください。その際に行番号はつけ 
ないように注意してくださいね。 

で，セーブしたら，次は コンパイル。コ 
マンドライン上で， 

A > CC /Y SPRN.C 
とすると，エラーがなければ， SPRN . X と 
いうファイルができます。これで OK 。 

コ ン パイラによっては大量にウオー ニン 

グ ( WARNING ) が出てしまうみたいです 
力 ? ，気にしなくても大丈夫です。ちゃんと 
動きます。 

ここまでできたらあとは簡単。普通に， 
A > SPRN ファイル名 
と入れてやると，プリンタに ファイル カす縮 
小文字で印字されて出てきます。 

このとき，一緒に / P と打つと画面上にも 
文字が表示され， / B とやると24ドットフオ 
ントで印字されるようになっています（ふ 
だんは16ドットフオント）。24ドットでも文 
字間隔を詰めるので， CZ -8 PC 3 を使ってい 
る場合は普通に打つよりも紙の節約になり 
ますね。 


SPRN 印字例 

私は（で）です。 
これからもよろしく。 


私は（で）です。 

これからもよろしく。 

じがしてきれいなんですよね。そういえば， 
編集室にも 「 PC -9801 の“一（音引き）”は 
フニャツとしてて嫌いだあ」とか叫んでい 
る人がいたなあ。私は 98 NOTE とかのフォ 
ントも斜め線が見やすくて（なぜか， PC - 
9801のなかでも n シリーズだけは斜め線が 
微妙に太〈なってるんです。不思議だ）好 
きなんですけどね。むむむ。フォントって 
本当に大事(ダジャレじやないけど ）0 

さて，このプログラムは シャープ 純正プ 
リンタのみ対応のプログラムなのですが， 
リストを見ていると， エスケープシーケン 
スのところ，つまり， LPTOUT (27) とかの 
“27” という数字の部分を変えれば，純正 
以外のプリンタ，たとえば ESC / P プリンタ 
(私の BJ -10 v なんかはこれね）とか PC - 
PR 201 系なんかでも動きそうな感じがしま 
す。その部分にはしっかり注釈もふってあ 
るみたいなので，純正以外のプリンタの人 
も移植に挑戦してみてはどうでしようか。 


……ふうむ。16ドットだとずいぶん小さ 
く打ち出すんですね。16, 24のどちら力 5 'い 
いかは個人の好みの問題でしよう。リスト 
打ち出すのとかに便利そうですね，16ドッ 
卜のほうは。 

このプログラムでは漢字を印字するのに 
X 68000本体の ROM のパターンを使ってい 
るんですね。てことは16ドットフォントで 
打つと，基本的には画面に表示される字体 
と同じものがでてくるわけですね。う一ん， 
本体のフォントってなかなかきれいだなあ， 
こうやって見ると。 

個人的な趣味かもしれないんですけど， 
X 68000 の画面のフォントつて整つてる感 



走れゲーム必道 


2本目のプログラムは XI 用のゲーム 
「 MERVEL 」 です。 


MERVE し•巳 AS for XI 

( CZ -8 FB 01) 
埼玉県根本篤 

X 1 BASIC 用のゲームですので， XI 全機 
種で遊べます。グラフィックも使っていな 
いので NEW - BASIC でも OK です。 

で，遊び方。自分は@マーク。んで，テ 
ンキーの4, 5, 6を使って障害物 （*) 
を避けながら，◎をがんがん地底の奥深く 
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へといざなって〈ださい。例の重力ってや 
つで勝手に落ちていきますので，自分は左 
右に動かすだけ。「ニュートンのバカやろう 

. おうおうおう」，とでも叫びながら地獄 

の底へ落ちていってください。 

方向は4で左，6で右。ただし，一度キ 
一を押すとずっと左へ，右なら右に行きっ 
ぱなしなので注意してね。5のキーを押せ 
ばまっすぐ下に落ちていきます。奥に行け 
ば行くほど障害物の間隔も，隙間の幅も狭 
く なって いく んですよね。 つらい っ！ 

ふむふむ。ひさしぶりの スクロール タイ 
プのゲームですね。結構， スクロー ルゲー 
ムは作りやすいと思うんですが，なぜか投 
稿では最近このテのゲームってあまり多く 
ないんですね。不思議。わりとありがちだ 


から，とか思っているのかな？ いまなら 
お得かもしれないですよん。投稿者の皆さ 
ん。あと，最近 XI のシヨートプロ向けの投 
稿が少なくなってきているので，これまた 
チャンスかもしれませんよ。 

慣性がかかるっていうのは，わりとシヨ 
ートでも多くあるパターンだけど，キー入 
力が入ったら入りっぱなしというのはめず 
らしいですね。なんか昔の FM -7 とかを思 
い出してしまうなあ。なんか障害物にぶつ 
かったときに妙な味があるし……，まった 
く不思議な感じのゲームであります。 

え，なになに？投稿原稿によれば， 
「本当は慣性をつけようと思っていたん 
だけど，テキストで慣性をつけると大きく 
動きすぎるので，キーが入りっぱなしにな 
るようにしてしまいました。ちっ，妥協し 
ちまったぜ」 

なのだそうなのですね。ん？ 

「本当は マーベル ランドの落ちていく面 
が作りたかったんだけど。ああ，せめて， 
レーザー 光線を吐く やつ （メ デューサへツ 
ドのことだね）だけで もつ けたかった」 
なるほど，これってあの マーベル ランド 
を目指していたんですね。たすけて，パコ 
一ってか（ううつ，メカ''ドラ版でもいって 


ほしかった。ルクシーちやん ）0 

市販のゲームとか，ゲームセンターのゲ 
ームとかを見てるとあんまりにもすごいか 
ら作るのめげてしまいそうだけど，でも， 
がんばっていけばきっといいものができま 
すよ。プロの人だって最初は素人だったん 
だし，がんばればきっといつか マーベル ラ 
ンドだって，ファイナルファイトだってい 
けますよ。目指*せ，ゲームデザイナー！ 
というわけて' わたし や，マーベル ラン 
ドをまたやるのさ。 へっへっへっ。 いま， 
ワールド 4の1だか ら ，あと6面で ゴール 
なのさ。今週中に行けるといいな。ああ， 
原稿は遅れるし，貧乏にはなるし罪なゲー 
ムだよ，まったく。 

じや，また来月。この Oh ! X で！ 
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縮/贈びログラム 

<CZ-8PC3 用 } 

By 野峡哲也 


拿拿拿拿拿窠聿拿拿零尊$拿 t 拿拿拿:1$$拿事拿$寡本拿拿$拿拿 t 拿挛拿寒拿拿拿 t 拿尊： it 拿搴拿本拿窣拿本 t 拿拿/ 

# include <stdio.h> 

# include <iocslib.h> 
linclude <doslib.h> 

#include <string.h> 

int moji,file f prin^0,big=0 ； 

int hanl6(); 

int han24<); 

int sen16(); 

int 2en24() : 

int (than )()； 

int (#zen )()； 

struct FNTBUF buff , 拿 buf s Stbuff; 

•void main(ar 2 c 9 argv) 
int argc; 

unsigned char iargv(); 

( 

int code,iinaroe ； 
han=hanl6 ； 



name ： 3e(argc»argv); 

if ( (file=OPEN(argv(nameJ,0)) < 0 )( 

priraf<” ファイルが見つかりません • Vn M )； 
exit(); 

} 

ini ()； 
whiled)( 

if ( (code=FGETC(file)) EOF ) break; 
if (code :: OxOd)( 

FGETC(file )； 
cr( J ; 
continue; 

) 

if (code 9) { 

tab ()； 



f ( (0x80 <s code) kk (code <s 0x9f))( 
( 塞 zen)(code); 



if (code <= Oxlf) continue; 
if (0xe0 <= code) { 

( 拿 2 en)(code); 



than)(code) : 


59 ： cr ()； 

60 ： CLOSE(file )； 

61：} 

62 ： 

63 ： / ••• 塞虞拿拿窜搴拿•拿拿拿 7 * リンタ — VMit ••• 拿黎拿拿拿 • 拿拿鬵拿 * 拿拿拿 / 

64: ini() 

65: { 

66 ： OUTLPT(27 ) ； 

67 ： OUTLPT(99 ) ； 

68 ： OUTLPT(49) ； ft リセットブリンター拿 / 

69 ： 

70 ： OUTLPT(27 ) ； 

71 ： OUTLPT(37 ) ； 

72: OUTLPT(57 )； 

73: if (big= = 0) 0UTLPTU2); /•16 ドットの時、 12 ハ 20 インチ紙送り置 

の 12$ " 

74 ： else 0UTLPT(17 )； /% 24 ドット綱、 17/120 インチ♦越り置 

の拉定 拿/ 

75： ) 

76 ： 

77 : /拿拿•拿拿拿拿拿零拿拿拿韋糞 t 拿！:靠拿拿拿 拿拿！;零拿拿拿窣拿靠拿拿拿 > 拿拿拿拿 ft 拿拿拿拿拿/ 

78: cr() 

79 ： { 

80: if (prin) printf( M Vn M ); 

81: moji=0 ； 

82 ： OUTLPT(IO )； /t 改行 */ 

83：) 

84： 

85 : / 拿拿•拿零拿本*拿拿：！拿拿 24ドット • ットづ"メ_0 拿拿，拿尊，«窣*拿蓴韋拿 •/ 

86: imeg(n) 

87: char n ； 

88： { 

89 ： OUTLFT(27 ) ； 

90 ： OUTLPT(74 )； 

91 : OUTLPT(O )； 

92 ： OUTLPT(n) ； /♦ 24 卜卜•ィト / n 行 " 

93 ： ) 

94 ： 

95: /••$ 拿拿 i 拿拿拿蓽拿寒尊拿搴 16r ^ ••拿拿羣拿拿拿 •• 拿拿拿•拿•秦 •#$<<•••/ 

96: int hanl6(code) 

97: int code ； 

98 ： l 

99 : register int i; 

100： 

101: mojitest(9 )； 

102 : if (prin) putchar(code )； 

103 ： FNTCET(8 t code # buf )； 

104 : imeg(9 )； 

105: for (i = 7 ； i>s0;i~)( 

106 ： OUTLPT(0 )； 

107: OUTLPT(h«(0 # i)M28fhg(l ,i)#64 + hg(2 t i)l32fhir 

(3 ； i) tl64hg(4 > i)t8 + h«(5 l i)Mfhg(6 # i)t2-»h«(7,i)); 

108 ： OUTLPT(hg(8 f i)tl28+hg(9,i)>644hg(10 t i)t32+h 

g(ll # i)tl6fhg(12 # i)t8^hg(13 f i)t4>hg(14,i)i2ihg(15 f i)); 


09 ： 

) 

10 : 

OUTLPT(O )； 

11 ： 

OUTLPT(O) : 

12 ： 

OUTLPT(O); 

13: J 
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114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 


/ttttttttttttttz yb 全角 ttttttt 

int zenl6(codel) 
int codel; 

( 

register int i; 
int code2 ； 

if ( (code2rFGETC(file)) EOF ) 
mojitest(18 )； 
if (prin) { 

putchar(codel); 
putchar{code2 )； 

} 

FNTGET(8 t (codel•256+code2 >•buf >; 
imeg(l8 )； 


OUTLPT(O )； 

OUTLPT(0 )； 

OUTLPT(O )； 
for (ir7 ； i>=0；i —){ 

OUTLPT(0 )； 

OUTLPT(hg(0 # i)il28-fhg(2 # i)#64^hg(4 l i) t32 + hg 
(6 f i)<16«fhg( 8 # i)>8>hg( 10,1) 12,1) *2+hg( 14,1 ) )； 

138: OUTLPT<hg(16,1} 拿 128+hg<18,i)<64+hg(20,i”32 

4hg (22,1 )U6+hg(24 f i)t8 + hg(2S t i)>4^hi( 28,1 )>2>h«( 30,1)); 

139 ： } 

140 ： for (is7 ； i>s0;i—)( 

141 ： OUTLPT(0 )； 

142: 0UTLPT(hg(l f i)<128+hg(3 # i)»64+h«(5 # i)t32+h« 

(7 f i)tl6>hg(9 f i)t8->hg(ll f i)t4+hg(13 l i)#2+hg(15 l i ))； 

143: OUTLPT(hg(17, i)tl28thg( 19 f i)<64-fhg(2l f i)02 

♦hg(23,i)tl64hg(25 l i)t8+hg(27 l i)>4>hg(29 f i)t2^hg(31 # i)); 


144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 


OUTLPT(O )； 
OUTLPT(O )； 
OUTLPT(O )； 


hg(co,i) 
int co ； 
int i; 


1 # ット •• 拿拿拿拿拿專拿拿拿 • 拿拿尊拿拿，拿 / 


static power 【 ]s(l 9 2,4 9 8»16 l 32 f 64 f 128 9 256) ; 
register unsigned char c ； 
c:buf->buffer 【 coJ; 
c=((c k powerli]) == power 【 i 】 J; 
return(c); 


/ 拿拿本拿 $i 拿 《 拿拿拿拿 

tab() 


do (*han)r *)； 
while (moji X 8 )； 


TAB 紐 


ここの数字か TAB が作る空白の字数 •/ 


/ 拿 t 拿拿拿家拿拿拿 $1 拿 

mojitest(plus ； 
int plus; 


紙をはみ出す W の 549 •拿" 


if ( (moji-fplus) > 1440) 
cr ()； 
moji=0 ； 

} 

else mojifsplus; 


/•t 蓴 t 拿拿拿拿拿 •• 拿 $ 拿拿 241-* 4^^ 

int han24(code) 
int code; 
l 

register int i; 

mojitest(13 )； 

if (prin) putchar(code); 

FNTGET(12 f code # buf); 


( 卜 i 行に出来るドット » 


for (i = 7;i>=0 ； i—) { 

OUTLPT(hg(0 f i)U28+hg(2 l i)»64>hg(4 l i)>32+htf 
(6 f i)tl6^hg(8 t i)t8+hg(10,i)«4+hg(12 # i)<2^hg(14 f i ))； 

193: OUTLPT(hg(16,i)tl28fh«(18 f i)t64 + hg(20 f i ) ^32 

♦hg( 22,1) <16^(24, i)t8^hg(26,i)M+hg(28,i)t2+hg( 30,1 ))； 

194: OUTLPT(hg(32 f i)>128+hg(34 f i)>64*fhg(36 f i)«32 

♦ hg(38 t i)#164hg(40,i)l8+hi(42 f i)*4 + hg(44 f i)*2^hg(46 f i)); 

195： J 

196: for (is7 ； i>=3 ； i--)( 

197: 0UTLPT(hg( l t i)»128 + hg(3 f i)t64^h«(5,i)<32-fhg 

(7 f i) tlS+h«( 9,1) t8^hg( 11,1) «4>hg( 13,1) J 2^hg(15,i)); 

198: OUTLPT(hg(17 # i)tl28 + hg(19•i+ (21•i”32 

ihg(23,l)tl6^h<(25 f I)t84hg(2? 9 i)t44hc(29 f i)t2^hg(31 9 i)) : 

199: OUTLPT(hg(33 f i)«128+hg(35 f i)*64fhg(37 # i)>32 

fh«(39 l i)U64hg(41 9 i)t8^htf(43 l i)t4^hg(45 9 i)t2>htf(47»i)) : 

200: J 

201: OUTLPT(0 )； 


202 

203 

264 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 
227 


OUTLPT(0 )； 
OUTLPT(O )； 


24 r ット全角 


int zen24(codel) 
int codel : 

( 

register int i : 
int code2 ； 

if ( (code2=FGETC(fiie)) 
mojitest(26); 
if (prin) { 

putchar(codel )； 
putchar(code2); 

) 


FNTGET(12,(code 1*256 + code2J f buf); 
imeg{ 26} •• 


EOF ) rcturn(0); 


OUTLPT(O )； 

OUTLPT(O )； 

OUTLPT(O) : 
for ( i = 7;i> = 0;i — )( 

OUTLFnhu(0,i M128+hg{3,i) 拿 64+hg<6,i)*32+hg 
(9 9 i)tl6^hg(12 t i)^8^htf(15 9 i)>44h| ： (18 t i)t2^hg(21 f i)); 

228: OUTLPT(hg(24 # i)tl28+hg(27,i)»64+h«(30 t i)>32 

thg{33 t i)tl6fhg(36 f i)t8+hg(39,i)>4+h8(42 f i)^2^hg(45 t i)); 


229 
+hg(57 

230 

231 

232 


OUTLPT(h*(48,i)M28^hg(5l, i)«64+hg(54, i)t32 
t i)tl6^hg(60,i)t8+hg( 63,1) M+hg (66,1 )^2ihg(69,i)) : 

I 

for (i = 7；i>=0；i —)( 

OUTLPT(htf(1 t i)t128+hg(4 f i)>64^htf(7,i)*32fhg 
(10 f i)^16+hg( 13,1 )>8+hgU6,i)M^hg( 19,1) t2^hg( 22,1) ) : 

233： OUTLPT<hK(25,i”128+hg(28, U*64+hg(31• i”32 

♦htf(34 l i)<16+h«(37 f i)t84h«(40,i)»4+hg(43,i)t2+hg(46 f i))； 

234 ： OUTLPT(hg(49,i ) t i28^hg(52 t i) t64-fhg(55 t i )« 32 

^htf(58 v i)tl6^hg(61 f i)»8+hg(64,i)(67,i)t2^hg{70 # i)) : 

235： 

236： 

237： 

Ui > l)tl64hg(14 l i)t8fhg(17 # i)M^hg(20 9 

OUTLPT(hg(26 l i)tl28+hK(29 f i)»64+hg(32 f i)>32 
i)M6ihg(38 f i)t8^hg(41 f i) t4 + hg(44 f i)t2^hg(47 f i)); 

OUTLPT(hg(50 t i)tl28fhg(53,i)t64+hg(56 f i)>32 
i)#16^hg(62 f i)t8+hg(65 f i)t4 + hg(68,i)t2+hg(71,i))； 


238 
fhg(35 

239 
♦h£{59 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 


for (i=7;i>=0;i 


-)1 


OUTLPT(hg(2,i)^128+hg(5 # i)t64+hg(8,i)t 
+ hg(17 f i)M^hg(20 ( i)*2^hg(23 t i ))； 


32 +hg 


OUTLPT(O )； 
OUTLPT(O )； 
OUTLPT(0 )； 


/ 拿拿拿 t 拿 t 拿拿拿拿 $ 拿拿拿拿拿拿 

se(cC|vv) 
int cc; 

im 霧 igned cnar >vv[J; 


スイッチ利定 


int i,chec=0,naroe=O ； 

for(i=l ； i<cc ； i44)( 
checs1 ； 

if "<vv 【 i】）：：."）J 

switch 《 *(vv 【 i 】 + l" 
case # p f : 


case 


261: case f b 9 ： 

262 ： case # B # : 

263 

264 

265 

266 

267 

268 
269 

270 ： ) 

271 

272 ： else 

273 

274 ： if (chec=s0) 

275 

TESUYA NOZAKIVnYn M )； 

276: printf<“ 

アイ ル名 Vn ¥ n M > ; 

277 ： printf (” 

容を表示する • Vn w )； 

278: printfr 

ていなけれ ifl 6 ドット1で印明する • VnVn M )； 


prin=l ； 
break ; 


bi«=l ； 
han=han24 ； 
zen=zen2q; 
break; 

printf ( •• 脚側 * つています • Vn M )； 
exit ()； 


printf (•• 麻 h£f?^7 •ログラム Ver 1• 00 


S 式 SPRN [/ PH/BJ フ 


24 ドット（指定され 


279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 


) 

if (name==0) 


return(name) 


printfC • ファイルが指定されていません • Yn M )； 
exit ()； 


U スト £ MERVEL.BAS 


10 COLOR7 .-WIDTH 40 
20 LOCATE 8,10 

30 PRINT ， •窣拿拿 MERVEL XI 拿拿 * 

40 LOCATE 10,18 
50 PRINT"push space key . • . M 
60 KEY 0 f MM 

70 8S= Um ： WHILE(sS= mm ) 

80 sS=INKEYS 
90 WEND 
100 KEY ()•••" 

no 1 

120 COLOR 7 

130 kankaku=10:dir =0 

140 brank=10 

150 LOx:20 

160 sc=0:i=0 

170 WIDTH 40 ： 


180 LOCATE LOx.5 ： PRINT M « M 

190 9 main 

200 FOR yzO TO 24 

210 LOCATE 8,y 

220 PRINT"1 

230 NEXT 

240 LOCATE LOx,5 ： PRINT M © M 
250 BEEP : s tSrSCRNS(LOx,5 f 1) 
260 IF THEN STOP 

270 LOCATE LOx t 5 ： PRINT M Q M 
280 aS=INKEY$(0) 

290 •PRINT ”i=”；i 
295 IF a$s M 5 M THEN dir=5 

300 IF a$="6" THEN dir=6 

305 IF dir=6 THEN LOxsLOx+l 

310 IF lox > 28 THEN lox =28 

315 IF aS="4“ THEN dir =4 
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上が先に打つ手。で，その手を打ったとき， 
次に選べる3つの手が勝てそうか，そうでない 
かが書いてあります。では，どの手を打つと勝 
てるでしょう。もちろん， I 番を打ってから. 
次にばっちり勝つ手を打てばいいんですよね。 

で，また問。 

問では次の手の中でいちばんいい手はどうや 
って判定するのか？ 

答次の次の手が勝てそうな手になっている手 

なんだか，禅問答みたいになってきてるけど, 
そう，その先の手を見てやってそれが勝てそう 
かどうか見てやればいいんです。ずっと，その 

調子で調べていくと . ，そう，いつかはゲー 

ムオーバーになる手が出てきますよね。その手 
を打ったときに勝てるか負けるかは簡単にわか 
るでしょ。つまり，いま打てる手でいちばんい 
い手がどれかを考えるのに，次の手を打った場 
合，その次……と打てる手を全部調べてやれば 
いいわけなんですね。これが第2の方法，"しら 
みつぶしに手を考えちゃうよん”方式のプログ 
ラムの基本的な考え方なんです。 

たとえば，3択のゲームでも20手で終わるゲ 
—厶だと，3^0=348678440手(あはは ,X 68000 
の電卓機能はこういうとき便利だな）もあるの 
で，ふつうの人間には絶対できない（一生かか 
ってもゲームが終わらんわ）けど， コンピュー 
夕の素早さと正確さがあればなんとなくできそ 
うな気がするでしょ。実際のプログラムでは時 
間がもったいないので，さらにちょっとしたこ 
とをするんだけど，それはあとでね。 

というわけで，今月は思考ルーチンの基本的 
な考え方のお話でした。リストはなし0では来 
月，またこの Oh ! X で。「でやつ！ j と去る。 


なんかややこしいけどね。図にするとこうい 
うことなのです。 


ペースもガンガン上がってきて，このゲーム 
もいよいよカンジンカナメの思考ルーチンのお 
話になるわけです。 

さあ， Oh ! X はちゃんと買ってきたか？ 心の 
準備はいいか？ 立ち読みはあかんぞ！夢に 
出るぞ！ 

第1の コース 

さてさて，コンピュータにゲームをやらせる 
わけですが，コンピュータにどんなふうに"考 
え"させるんでしょう。 

当然コンピュータが勝手に考えてくれるわけ 
はない。んで，そこはやっぱり，ほかのプログ 
ラムと同じようにプログラムを組んでやって， 
あたかも考えているように見せる必要があるの 
ですね。では，いったいどんなプログラムを作 
れば，そういうふうに見えるんでしょうか。 

まず考えつくのが，"私だったらこうやるよ 
ん"方式のプログラムにする方法ですね。 

まず，配列を用意します。その配列に“えっ 
と，ここに相手がこれを打ってきたら，自分は 
ここにこれを打つんだけどな”と思ったものを 
かたっぱしから，ダーッ，と書いておくわけで 
す。で，コンピュータの思考ルーチンはそれを 
アンチヨコにして，“あ，このパターンはある 
な。じゃあ.ここに打とう’’と， I つひとつ照 
らし合わせて打つ，というわけです。 

もちろん，これならこれでもかまわないんで 
すけどね。ただ，これだとなにしろできるルー 
チンが，自分の頭の質の落ちたコピー（だって, 
自分の考えを全部完璧に書きつくせるわけない 
もんね。何かひとつくらい絶対抜けちゃうでし 
ょ？）になっちゃうから，あんまり面白くない 
し，それにちっとも強くない，というか少なく 
とも自分よりは絶対弱い。知識を詰め込んでお 
けば，それを勝手に解釈して自分でどんどん強 
くなっていってくれれば，もう本当にばんばん 
ざいなんだけど，それをやるには本当に人工知 
能が必要になっちゃう。 

というわけで，このテのプログラムを組むと 
きは次の解説する第2の方法，“しらみつぶしに 
手を考えちゃうよん”方式のブログラムが多か 
つたりするのです。 


第2の コース 

まず，コンピュータの苦手なこと。どんなも 
のが思い浮かぶかな。まあ，普通に考えるとた 
いていアナログ的なものになりますよね。「だい 
たいこんなもんかなと考えてみる」，なんていう 
のは〇か丨かをバシっと決めるのがモットーの 
コンピュータ君には最大級に苦手なものなので 
あります。 

一方，コンピュータの得意なことってどんな 
ことがあるかっていうと，"ひたすら計算する” 
ことですね。そりゃあ，そうだ，だいたいコン 
ピュータのことを電子計算機，なんて石器時代 
の昔にはいっていたとかいう話があるくらいな 
んだから（いま，コンピュータのことを電子計 
算機，なんていったら本当に石器時代人扱いさ 
れちゃうし）。たとえば，255+192が384より大 
きいかどうか，なんてのを何千回，何万回とビ 
ュンビュン計算するなんてのは人間の何千倍も 
速いし，バグさえなければとっても正確にやっ 
てくれるのであります。 

じゃあ，その得意な部分を生かしてやればい 
いじゃないか，得意な部分を伸ばそうと，まる 
で子供の教育みたいな考え方をいくのがさっき 
の“しらみつぶしに手を考えちゃうよん"方式 
のプログラムなのです c 

ではここで質問。 

問コンピュータにゲームの手を打たせるよう 
にします。いま，打てる手は〇番〜2番までと 
します。ではあなたはコンピュータに何番の手 
を打たせるようにしますか？ 

答 〇番〜2番の中でいちばん勝ちに結びつき 
そうな手を打たせる 

なんだよ，当たり前じゃないかって。うん。 
でも前の方法だと，たとえばこういう状況なら 
必ず丨番，とコンピュータのアンチョコに書い 
てあったわけ。そこが違うところなのですね。 
では第2問。 

問では，〇番から2番の中でいちばん勝ちに 
結びつきそうな手はどれか？ 

答それぞれの手の次の手を打ったときに，い 
ちばん勝ちに結びつきそうな手を打つことがで 
きる手 


320 IF dirs4 THEN LOx=LOx-l 
330 IF lox < 9 THEN lox = 9 

340 st$=SCRNS(LOx,5,U 

350 IF stS ジ象 " THEN GO 70580 
360 I.OCATH LOx t 5 ： PRlNT M 0 #, 

370 GOTO 400 
380 KEY 0, *•" 

390 GOTO 280 
400 # 

410 LOCATE 8,24 

•120 PfUNT M | I" 

430 i = i^i: jri MOD kankaku 

‘140 'PRINT j , i .kankuku 

450 IF j =l THEN sc = sc+1 ：CiOTO 480 

460 • PRINT j； M : 

*170 GOTO 380 
•180 LOCATE 8,23 

490 PRlNT” | き < 靠家拿拿家拿戴拿拿事 1 拿拿拿拿拿拿 ||" 

500 x=INT(RMD(i)M19-brank))^9 
510 LOCATE k 9 23 

520 FOR k=l TO brank ： PRINT" : NEXT 

530 IF (3C MOD 16)=7 THEN kankaku^kankaku-1 

540 IF kankaku く 4 THEN kankaku =3 

550 IF (sc MOD 16)=15 THEN brank=brank-1 

560 IF brank<3 THEN brank =2 

570 GOTO 460 

580 *---- game over ---- 
590lx=lox:ly=5 
600 COLOR 2：FOR i=0 TO 5 
610 FOR WA =0 TO 100： NEXT 


620 LOCATE Ix + i , 5 •• PRINT” * ” 
630 LOCATE lx + i , 5 + i : PRINT.. 
640 LOCATE lx-i,5 ： PRINT M t M 
650 LOCATE lxti f 5-i:PRINT M > 
660 LOCATE lx, 5 + i :PRINT、" 
670 LOCATE lx-i ,5 +i : PRINT** 
680 LOCATE lx•5-i:PRINT" 

690 LOCATE lx-i,5-i:PRINT" 
700 NEXT 

710 COLOR 7：FOR i=0 TO 5 
720 FOR WA =0 TO 100：NEXT 
730 LOCATE lx+i , 5 •• PRINT" •• 
740 LOCATE lx+i,5+i:PRINT" 
750 LOCATE lx-i,5:PRINT” ” 
760 LOCATE lx+i,5-i:PRINT" 
770 LOCATE lx f 5-f i ： PRINT** •• 
780 LOCATE lx-i ,5 + i •• PRINT" 
790 LOCATE lx,5-i ： PRINT M " 
800 LOCATE lx-i f 5-i ： PRINT" 
810 NEXT 

820 CLS : LOCATE 10,10 
825 KEY 0/ tM 

830 PRIKT M your score is m ；j 
840 LOCATE 10,18 
850 PRINT M push space key . 
860 83 = Ht， : WHILE(bS = mm ) 

870 sS=INKEY$ 

880 WEND 
890 GOTO10 
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ENIINEL 


く対応機種一覽> # MZ -80 K / C /700/ I 500# MZ -80 B /2000 
# MZ -2500/286 1 #X I #X I turbo/Z # PC -8001 /880 I /88# 
SMC -777/ C # PASOPIA /5 #PASOPIA 7# FM -7/77 /AV # 
PC -286/386/9801/98# X 68000 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S ~ OS “ SWORD ” 
システムが必要です。 


第110部 slang 用 NEW ファイル入出カライブラリ 


籲 c プログラマへの道 

積み上げてきた数々の努力がやっと結実 
した感のある C コンパイラですが，皆さん 
いかがお使いでしょうか。そろそろ編集室 
にも皆さんからのお便りが届き始めており， 
動き出したなあという実感があります。シ 
ステム記述言語として有名な C 言語ですか 
ら， S-0S システムを C で書き直した……と 
いう人も登場するかもしれませんね。 

今回の移植で初めて C 言語を使うという 
方も少なくないでしょう。そこで編集部で 
は，10月号から2回にわたって SmaN-C めガ 
イダンスを予定しています。今や標準プロ 
グラミング言語になった感のある C 言語。 
ぜひこの機会にチヤレンジしてみてくださ 
い。そして，チョットいいプログラムがで 
きたら編集部への投稿をお忘れなく。この 
ところ大物の掲載が続いているからといっ 
て遠慮する必要はありません。皆さんのち 
ょっとしたアイデアや思いつきが， S-0S の 
大きな前進になることもあるのです。 
•SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 

1988年丨〇月号で発表された SLANG 用のフ 
ァイル入出カライブラリは，ファイルの先 
頭から順にデータの入出力を行うことしか 
できない S-OS の能力を拡張し，ファイル内 
の好きなデータを文字単位で取り出すこと 
ができるようにするものでした。ファイル 
内にある任意の位置のデータを読み書きす 
るというこのような処理は，本来 S-OS がサ 


ポートしているべき機能です。ただしこれ 
をテープに対応させるのは難しいため， 
“SWORD” 制作時には見送られたのでし 
た。そのため，このファイル入出カライブ 
ラリでも扱えるファイルはディスク上のフ 
ァイルのみとなっています (RAM ディスク 
上のファイルでも可）。ダンプリストは 
SLANG のランタイ厶ルーチンに付け加える 
形で発表されましたが， SLANG には依存し 
ていないので別の言語に組み込んで使うこ 
ともできます。必要に応じて各自が使用す 
るという形態がとられたのです。 

ファ イル I/O がサボートされてますます C 
言語に近くなった SLANG ですが，さらに 
1989年丨2月号で， I/O リダイレクションまで 
もサボートされ，ますます活動の可能性を 
拡げていったのは記憶に新しいところです。 

しかし，このファイル入出カライブラリ 
には若干の問題点がありました。今回発表 
するファイル入出カライブラリはこの問題 
点を解決しつつ機能を拡張したもので，よ 
り柔軟に，より自由にファイルを扱うこと 
ができるようになっています 0 ソースリス 
卜が公開されており，だれもが自由に改 
良•変更することができる S-OS ならではの 
メリッ ト だといえるでしょう。 ユーザーの 
提言が ユーザー によって吟味され新しい提 
言へとつながる。1988年12月号のファイル 
入出カライブラリから今回の NEW ライブラ 
リにつながる流れを見ていると， S-OS の基 


調であるこの精神を改めて実感します。 

鲁 S-OS の系譜 （24) 

1987年I丨月号の SENTINEL は「全機種共通 
システム S-OS 再考」と題された特集でし 
た。特集は泉大介氏の「神話の中のマイク 
ロコンピュータ」という序論で始まります c 

「私たちはコンピュータを使う多くの友を 
大切にしたい。XIユーザーの作り出すプロ 
グラムを，自分は MZ ユーザーだからなんて 
ケチな理由で拒絶したくない。 PC ユーザー 
の頭脳を，シャープユーザーだからなんて 
つまらない理由で拒否したくない」と， S- 
OS の精神•心構えといったものが “SWORD” 
の開発に携わった同氏の雅語を交じえた文 
体で語られています。 

続いてこれまでに発表された数々のプロ 
グラムの概要が 「S-OS の仲間たち」という 
タイトルで掲載されています。「もうひとつ 
の FuzzyBASIC 入門」では，高級言語性と低級 
言語性を兼ね備えた Fuzzy BASIC の開発に込 
めた想いが，作者の瀧山氏によって語られ 
ました。アブソリュートアセンブラしかな 
い S-OS で，リロケータブルオブジェクトを 
扱う方法について田島氏からの提言があり， 
CARDDRV でお馴染みの毛内氏は 「S-OS こち 
ら集中治療室」で， S-OS とマシン語を扱う 
ためのガイドをしています。 

挑戦的な話題，入門しようという人への 
ガイドなどが随所に設けられた囲みで取り 
上げられ，高度成長期にあった S-OS とそれ 
を支えるスタッフの意気込みが紙面から伝 
わってくるようでした。熱っぽい日々，溢 
れ出るアイデア，挑戦と挫折と克服。その 
すべてがこの特集に集約されています。 

アミューズメントプログラムとしては， 
BACK GAMMON 力く発表されました。 Fuzzy 
BASIC とコンパイラによって開発されたこ 
のプログラムは，インタプリタでの開発 • 
デバッグとコンパイラによる高速化の格好 
の実例となりました。 
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itou Masaniko 

伊藤雅彦 


1988 年 10 月号のファイル入出カライブラリ 
が機能拡張され，さらに使いやすくなりま 
した。これを使えば SLANG で簡単にファ 
イ J レ処理を行うことができます。アブリケ 
ーシヨン作成に活用してください。 
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Oh!X 1988年10月号で SLANG 用ファイ 
ル入出カライブラリが発表されました。先 
頃，私もこれを使ってプログラムを作ろう 
と思いちよっと使ってみると自分の思って 
いるような動作をしてくれない。そこで， 
調べてみたら次のような問題点が次々と発 
見されました。 

1) IY レジスタを破壊する （ SLANG では 
動的変数のボインタとして IY レジスタを 
使っているから， IY レジスタを破壊するよ 
うなプログラムは SLANG 用関数とはいえ 
ない） 

2) デイレクトリ上のファイルサイズのデ 
ータを管理していない（そういう仕様なの 
でバグではないが，作成したファイルをエ 
デイタなどで読み込めないため用途が格段 
に狭くなる） 

3) 同じデバ M スの 2 つのファイルを同時 
に書き込みオープンして書き込みを行うと， 
FAT の管理ができずに間抜けなことをす 
る （2 つのファイルについて 別々に FAT を 
管理しているため） 

4) ひとつのファイルを2つのファイルナ 
ンバーでオープンするとうまく動作しない 

(このような事態を想定していないため） 

2) 〜 4) についてはそういう仕様だといい 
切れるかもしれませんが，やっぱりプログ 
ラムを作るうえで問題となります0確かに 
そういうものだと納得するのもいいですが 
僕は思い切ってこれらの問題点を解消して， 
さらに機能拡張した新関数を作成してしま 
いました。だだし 4) について は，すべて読 
み込みオープンのみの場合だけサポートし 
ています。 

11111111拡張された新関数の機能 ■_ 

使い方は旧関数と同じで，拡張した機能 
は以下のとおりとなっています。 

1) フ ァイ ルナンバーを〇〜 3 の 4 つに増や 
した。 

2) FSEEK 関数以外では， HL レジスタだ 
けで エラーチェックまで できる （ HL レジ 
スタの内容は SLANG 関数の戻り値になる 
ため エラーチェックまで できる と 便利） 

3) FSEEK 関数のシークモードにファイ 
ルの終端を基準とするモードを追加した 

4) セクタ単位のほかにクラスタ単位でデ 
イスクアクセスをすることができる 

5) デイレクトリ上のファイルサイズのデ 
ータが000 Oh であるファイル（つまり旧関 
数で新規作成されたファイル）をオープン 
した場合， FAT から大雑把なファイルサイ 
ズを割り出して管理を行う 


5) についてはフアイルサイズ管理をきち 
んとしたため旧関数で作成したファイルを 
正常に扱うことができなくなってしまった 
のです。しかし，それでは旧関数の上位互 
換を名乗れないので急きよ付け加えました。 
これで旧関数で作成したファイルもかなり 
救われますが，ほとんどの場合はファイル 
に余計なデータがくっついた格好になりま 
す。またエディタなどで作成し，旧関数で 
データを追加したファイルは正常に扱えま 
せん。この場合にはディスクエディタなど 
を使ってディレクトリ上のデータを修正し 
てください。 

川1111訓隱 II 剛訓 III 機能一覧川 I 關圖訓川1111 

では，それぞれの関数の機能を紹介して 
いきます。アドレスはライブラリ先頭アド 
レスからのオフセツトです 0 

• FOPEN(FNO, FNAME, MODE) 

機能：ファイルをオープンする 
アドレス： 0048 H 

FNO (HL) : ファイルナンバー 
FNAME (DE) : ファイル 名が格納され 
ている 先頭ア ドレス 

MODE (BC) :オープンモード 
0:読み込み専用 
1:書き込み専用 
2:読み書き両用 
3:新規オープン 

戻り値 

正常終了： Cy = 0, A 二 0 
H = 0 ， L=0 

エラー ： CY = 1，A = エラー ナンパ、 一 
H = FF h ，L ニ エラー ナンバー 

• FSEEK(FNO, OS, MODE) 

機能：ファイルボインタを移動する 
アドレス： 01 C 5 h 

FNO (HL) :ファイルナンバー 
OS (DE) :フアイルポインタの移動位 
置のオフセット 

MODE (BC) :移動位置の基準 
0 :ファイルの先頭 ( OS の値は〇〜 
65535とみなされる） 

1••現在のファイルポインタの位置 
(OS の値は一32768〜32767とみな 
される） 

2 :ファイルの終端 (OS の値は一65535 
〜〇とみなされる） 

戻り値 

正常終了： Cy = 0, A = 0 

HL= 移動後のフアイルポイン 
夕の位置 

エラー ： Cy = l,A = エラーナンバー 


















HL 二 FFFF h 

• FPUTC ( FNO , CHR ) 

機能：ファイルに 1 バイトデータを書き込 
む 

アドレス： 0216 h 

FNO (HL) : ファイルナンバー 
CHR (DE) : 書き込む 1 バイ ト データ 
戻り値 

正常終了： Cy=0, A=0 
H = 0 ， L=G 

エラー ： Cy = l ， A = エラーナンバー 

H = FF h ， L ニエラーナンバー 

• FGETC ( FNO ) 

機能：ファイルから1バイトデータを読み 
込む 

アドレス： 0225 h 
FNO (HL) : ファイルナンバー 
戻り値 

正常終了： Cy=0，A = 0 

H = 0, L= 読み込んだデータ 

エラー ： Cy=l ， A = エラーナンバ 、一 
H = FF h , L = エラーナンバー 

• FC し OSE ( FNO ) 

機能••ファイルをクローズする 
アドレス： 030F h 
FNO (HL) : ファイルナンバー 
戻り値 

正常終了： Cy=0, A=0 
H = 0, L = 0 

エラー ： Cy=l ， A = エラーナンバー 

H = FF h , L ニエラーナンバー 

__エラーナンバー S ワークエリア _■ 

次はェラーナンバーについて説明します。 
関数でェラーが発生したときにェラーナン 
バーを返します力 ? ， s - os で決められている 
ェラー番号1〜14のほかに15〜20の番号を 
返す場合があります。それらの意味は以下 
のとおりです。 

15 Bad Device 

デバイスがデイスタではない 

16 Open Mode Error 

読み込みモードでオープンしたファイル 
に書き込みを行おうとした。あるいは書き 
込みモードでオープンしたフアイルから読 
み込みを行おうとした 

17 Out of File 

ファイルポインタがフアイル外になって 
しまった 

18 Already Open 

オープンしようとしたフアイルナンバー 
がすでにオープン中のフアイルに存在する 

19 Double Open 


オープンしようとしたファイルがすでに 
ほかのファイルナンバーでオープンされて 
いる 

20 Too Long File 

ファイルサイズが長すぎる（65535バイト 
を超えている） 

ワークエリアについては表1にまとめて 
おきました。これらのワークエリアはファ 
イルオープン中に書き換えてはいけません 
ので注意してください。 

lllllllillllll ライブラリを組み込む11111 II !111111 

これらの関数を使用するためには， 
SLANG から MACHINE 関数を使って外 
部関数として登録するか， SLANG 自体に 
ライブラリを登録してやる必要があります。 
MACHINE 関数を使用した場合には，プロ 
グラムごとに関数を登録する必要があるの 
でちょっと面倒です。ここではライブラリ 
の追加をするという方法を書きます。組み 
込み手順は， 

1) リスト1のファイル入出カライブラリ 
を SLANG のランタイムルーチンの最後に 
追加する 

2) ランタイムルーチンの最終アドレス 

(730 C h ) に 300 A h を登録 

表1ワークエリア 


見つかったバグは2つ，割り算ルーチンと SGN 
関数です。まず，割り算ルーチンについてです 
が試しに以下のリストを入力してコンパイル， 
実行してみてください。 

MAIN () 

BEGIN 

PRINT (32768/255, /) 

END 

すると“128” と表示されるはずなのですが“ 0” 
と表示されてしまいます。原因は1988年3月号掲 
載の ソースリス ト，153 ページ， 642行目， 

ADC A , A 

のところで A レジスタのキヤリを考慮していな 


3) SLANG 本体の 67 AF H からの組み込み 
関数テーブルに関数を登録（リスト2の変更 
点を加える） 

4) 66 A 1 H からの データ 領域に データエリ 
アを登録 （66 AD H 以降の4バイトを 80 h 6 D h 
C 7 h 6 D h とする） 

サンプル1ワ八八 

1 // 

2 // *7 ハハ 7 A ハ / 、 7 ハヮハ 

3 // (ats) 

4 // 

5 // WORK $3000 ; / For MZ-80 

6 MAIN() 

7 BEGIN 

8 FOPEM(0 ， " ヮハハ ” ， 3>; 

9 FILM )； 


10 

SKIP() ； 


11 

FSEEK(0,2, 

2 )； 

12 

FPUTC( 0 f 1 ¥N f ) ； 

13 

FPUTC(0,0) 

； 

14 

FCLOSE(0 }； 


15 

END ； 


16 

FILL<) 


17 

VAR I ； 


18 

BEGIN 


19 

FPUTC(0,' ヮ 

， ）； 

20 

FOR 1=1 

TO 

21 

FPUTC(0, 

，ハ，）； 

22 

]NEXT ； 


23 

END; 


24 

SKIP() 


25 

VAR A ； 


26 

BEGIN' 


27 

FSEEK(0,16,0 )； 

28 

A=16 ； 


29 

REPEAT [ 


30 

FSEEK(0, 

A,0 )； 

31 

FPUTC(0 

,* ¥N ' 

32 

FPUTC(0 

, ，ヮ ’ > 

33 

A=A+RND(16)+3 

34 

]UNTIL A>S1F8 ； 

35 

END ； 



いためです。デバッグはリスト 3 の訂正を加えて 
ください。 

SGN 関数は関数の仕様自体に疑問があります。 
SLANG のソースリストで SGN 関数は，第7ビット 
目で正負を判断しようとしているのです。つま 
リ SGN 関数の引数は丨バイトとみなしているわ 
けです。 

ところが SLANG では通常2バイトで計算を行 
っていますから， SGN 関数も2パイトの引数を数 
値として扱うのが自然ではないでしょうか。以 
上のような考えに基づいて SGN 関数は第15ビッ 
卜目で正負を判断するようにしました。こちら 
のデバッグはリス十4の訂正を加えてください。 


0000 H :ディスクアクセスをセクタ単位で行うかクラスタ単位で行うかの指定（初期値は I ) 

0 :セクタ単位（ランダムっぽいアクセス向き） 

I :クラスタ単位（シーケンシャルっぽいアクセス向き） 

0001,, : FAT バッファの先頭アドレス（下位） 

0002,, : FAT バッファの先頭アドレス（上位） 

このアドレスから400„バイトを FAT バッファとして使用。ただし，使用するデバイスが 
3つ以下の場合には，デバイスの数 X |〇〇„バイトを使用 
0003„ :ファイルアクセス用のデータバッファの先頭アドレス（下位） 

0004„ :ファイルアクセス用のデータバッファの先頭アドレス（上位）ディスクアクセスをセ 

クタ単位で行う場合は，このアドレスから400„バイトを使用。クラスタ単位の場合は 
400 D H バイトを使用 

FAT バッファの初期値は C 800 h ， データバッファの初期値は CC 00 H になっています 


SLANG のバグ情報 



smlxmzmr 


SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 1〇3 


SUM ： AA FD 2D 20 70 915B 42 

7100 3E 01 CD 00 20 D8 06 08 
7108 7E 3C 28 46 3D 20 0C 3A 
7110 8D 6D 3C 20 2A 79 32 8D 
7118 6D 18 24 E5 D5 C5 ED 5B 
7120 74IF 0610 23131A BE 
7128 20 0210 F8 Cl D1 El20 
7130 0E 79 ED 5B 74IF 0120 
7138 00 ED B0 57 58 B7 C9 0C 
7140 3E 20 85 6F 30 012410 
7148 BF 13 2A 8E 6D B7 ED 52 
7150 20 AH 3A 8D 6D FE FF 20 
7158 0179 57IE 01 B7 C9 DD 
7160 7E 03 32 51)IF DD 7E 05 
7168 OF 0K OF 47 E6IF ED 5B 
7170 60 IF 83 5F 30 0114 2A 
7178 64IF 3E 01 0C OD 20 04 


SUM ： 36 87 68 AB 80 5D A5 A8 

7000 72 DA 8A 70 08 D5 CD 84 
7008 72 D1 DA 8A 70 08 77 21 
7010 89 6D 06 00 09 36 0113 
7018 DD 73 06 DD 72 07 3A 80 
7020 6D B7 DD 7E 09 28 02 K6 
7028 FO DD BE OB 28 2E DD 7E 
7030 04 B7 2810 DD 7E OB CD 
7038 9171 D4 03 20 DA 8A 70 
7040 DD 36 04 00 DD 7E 09 CD 
7048 91714F D4 00 20 DA 8A 
7050 70 DD 7E 09 OD 28 02 E6 
7058 F0 DD 77 OB 2A 83 6D 3A 
7060 80 6D B7 DD 7E 00 28 OB 
7068 87 87 87 87 5F DD 7E 09 
7070 E6 0F 83 84 67 DD 5E 08 
707816 0019 DD 5E 08 DD 56 


SUM ： C,7 F0 4A B158 67 6E 21 CCF8 

7180 CD 03 20 C9 CD 00 20 D8 : 7E 
7188 78 E6 E0 85 6F DO 24 B7 : DD 
7190 C9 DD 5E 0A 57 E6 FO 28 : 63 
7198 28 OF OF OF OF F5 CD A6 : CC 
71A0 72 79 CD D6 72 Cl4A 16 : 21 
71A8 00 KB 19 7E B7 28 04 FE : 63 
71B0 80 38 04 3E 07 37 C9 26 : 27 
71B8 00 6F 10 EE 79 E6 0F 57 : 32 
71C0 5D DD 7E 03 32 5D IF 4A : B3 
7108 7B 07 07 07 07 5F E6 0F : EB 
71D0 57 7B E6 FO 815F 2A 83 : 35 
71D8 6D 3A 80 6D B7 DD 7E 0G : A6 
71E0 20 05 84 67 AF 3C C9 87 : 4R 
71E8 87. 87 87 84 67 7B E6 FO : Dl 


SUM ： OD AB 29 20 D7 D3 26 C2 3670 

7080 0913 DD 73 08 DD 72 09 : CC 
7088 Dl C9 El El C3 08 73 CD : 67 
7090 DC 72 DA 08 73 3E 0C CA : B7 
7098 08 73 DD 7E 04 B7 28 0C : C5 
70A0 DD 7E 0B Cl) 9171 D4 03 : OC 
70A8 20 DA 08 73 DD 7E 06 DD : B3 
70B0 BE 0C 20 08 DD 7E 07 DD : 31 
70B8 BE 01) 281C 0E 01 CD 5F : 4A 
7000 71 DA 08 731112 00 19 : 02 
70C8 DD 7E 06 77 DD 7E 07 23 : 5D 
70D0 77 4A CD 5F 71 DA 08 73 : B3 
70D8 DD 36 01 00 CD 2E 72 2E : AF 
70EO 00 D2 FF 72 DD 36 01 01 : 58 
70E8 C3 08 73 3E FF 32 8D 6D : A7 
70F0 0E 00 ED 5B 60 IF 2110 : 06 
70F8 00 19 22 8E 6D 2A 64IF : E3 


(編注）サンプル丨は拡張関数のサンフルフログラ 
厶です。とりあえずコンパイルして実行すると"ワ 
ハハ”というテキストファイルが生成されます。 
内容はランダムな行数，ランダムな文字数で"ワ 
ハハハハ……”という文字列が並んでいるだけで 
す。だからどうした，といわれればそれまでです 
が動作チェックに使ってください。 

なお1989年12月号で紹介された，ファイルリダ 
イレクシヨンライブラリ 「 DI 0 丄旧」には対応して 
いませんので注意してください。 

リスト 1 _國0| 

6FB8 05 3K OC C3 8A 70 Dl) 7E : 67 

6FC0 02 U9 3E 10 CA 8A 70 14 : E1 

6FC8 15 28 05 3E 0E C3 8A 70 : 4B 
6FD0 DD 5E 08 Dl) 7E 06 BB 20 : 7F 

6FD8 45 DD 56 09 DD 7E 07 BA : 9D 

6FE0 2C 3C GD 3E 11 CA 8A 70 : 7C 

6FE8 7A A3 3C 3E 14 CA 8A 70 : 6F 

6FF0 1C 1D 20 23 CD A6 72 7 A : DB 

6FF8 E6 OF CB FF 20 06 CD B6 : 68 


参考文献 

Oh!X 1988年10月号5£1\1丁旧£1_(華門真人） 

Oh!MZ 1 987年 9 月号 X 68000 BASIC 入門 
「激震のファイル入出力関数」（中森章） 

Oh!MZ 1987年 10月号 X 68000 BASIC 入門 
「追擊ランダムファイル」（中森章） 

Oh!X 1990年8月号 X - BASIC プログラミング調理実 
習「起入門 • ファイル処理」（泉大介） 

Oh!X 1990年9月号 X - BASIC プログラミソグ調理実 
習「ファイルの魔術師 fseek 関数」（泉大介） 


71F0 

5F 

3E 
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C9 

CD 

A6 

72 

79 : 

D4 

71F8 

FE 

04 

3F 

DO 

21 

84 

6D 

OE : 

31 

SUM ： 

C8 

47 

AC 

D2 

CO 

8A 

62 

C8 64D0 

7200 

FF 

AK 

23 

OC 

BE 

20 

FB 

DD 

93 

7208 

7E 

03 

32 

5D 

IF 

47 

79 

CD 

BC 

7210 

D6 

72 

ED 

5B 

5E 

IF 

3E 

01 

4C 

7218 

CD 

00 

20 

D8 

21 

85 

6D 

79 

51 

7220 

85 

6F 

30 

01 

24 

70 

11 


CE 

7228 

00 

19 

36 

00 

B7 

C9 

DD 

4E 

FA 

7230 

03 

DD 

E5 

DD 

21 

90 

6D 

11 

Dl 

7238 

015 

00 

2H 

01 

06 

04 

DD 

7E 

A2 

7240 

01 

B7 

28 

07 

DD 

7E 

03 

B9 

FE 

7248 

20 

01 

2C 

DD 

19 

10 

EF 

DD 

IF 

7250 

El 

B7 

2D 

C0 

CD 

A6 

72 

21 

8B 

7258 

89 

6D 

79 

85 

6F 

30 

01 

24 

B8 

7260 

7E 

11 

04 

00 

B7 

ED 

52 

36 

BF 

7268 

00 

B7 

C8 

E5 

DD 

7K 

03 

32 

F4 

7270 

5D 

IF 

47 

79 

CD 

D6 

72 

ED 

3E 

7278 

5B 

5E 

IF 

3E 

01 

CD 

03 

20 

07 

SUM: 

77 

AA 

07 

40 

F2 

4A 

86 

55 B897 

7280 

El 

D0 

70 

C9 

79 

CD 

D6 

72 

78 

7288 

EB 

26 

00 

DD 

6E 

OA 

44 

19 

C3 

7290 

7E 

B7 

28 

0E 

FE 

80 

30 

06 

IF 

7298 

04 

6F 

26 

00 

18 

FI 

FE 

90 

ao 

72A0 

3F 

DO 

3E 

07 

37 

C9 

21 

85 

FA 

7ZA8 

6D 

01 

00 

04 

DD 

7E 

63 

BE 

8E 

72B0 

C8 

23 

0C 

10 

FA 

C9 

79 

CD 

10 

72B8 

D6 

72 

AF 

06 

80 

BE 

28 

07 

6A 

72C0 

23 

10 

FA 

3E 

09 

37 

C9 

36 

AA 

72C8 

80 

3E 

80 

90 

06 

00 

21 

89 

7E 

72D0 

6D 

09 

36 

01 

B7 

C9 

2A 

81 

D8 

72D8 

6D 

84 

67 

C9 

7D 

E6 

FC 

B4 

34 

72E0 

3E 

0E 

37 

C0 

D5 

11 

OE 

00 

37 

72E8 

DD 

21 

90 

6D 

7D 

0F 

30 

02 

B9 

72F0 

DD 

19 

OF 

30 

04 

DD 

19 

DD 

OC 

72F8 

19 

Dl 

DD 

7E 

01 

B7 

C9 

AF 

75 

SUM ： 

26 

76 

81 

48 

25 

B0 

3D 

BA 3230 

7300 

67 

C9 

3E 

04 

18 

02 

3E 

Q6 

: D0 

7308 

26 

FF 

6F 

37 

C9 




: 94 

SUM ： 

8D 

C8 

AD 

3B 

El 

02 

3E 

06 AA7A 

U スト E 

関数テーブルの追加 

68C5 

81 

03 

3A 

04 

46 

4F 

50 

45 : 

: EC 

68CD 

4E 

0D 

81 

03 

B7 

05 

46 

53 

: 34 

6805 

45 

45 

4B 

OD 

81 

02 

08 

06 

: 73 

68DD 

46 

50 

55 

54 

43 

0D 

81 

01 

:11 

68E5 

17 

06 

46 

47 

45 

54 

43 

00 

: 93 

68ED 

81 

01 

01 

07 

46 

43 

4C 

4F 

: AE 

68F5 

53 

45 

0D 

00 

00 

00 

00 

00 

: A5 

68FD 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

SUM ： 

45 

FI 

AF 

B6 

4C 

FA 

AE 

FD 6D5D 

U スト 3 

割り算ルーチン訂正 

6A3A 

29 

8F 

38 

03 

BB 

38 

02 

93 

7B 

6A42 

2C 

10 

F5 

5F 

C9 

00 

00 

00 

59 

6A4A 

00 

00 

00 






00 

SUM ： 

55 

9F 

2D 

62 

84 

38 

02 

93 9DD2 


U スト 4 

SGN 関数訂正 


6BC4 

7C 

B5 

C8 

CB 

7C 

21 

01 

00 

: 62 


SUM ： 7C B5 C8 CB 7C 21 01 00 DB0O 


5) クラスタバッファとテキスト先頭アド 
レスを740 0 H にする （300 D H からの4バイト 
を， 00 H 74 h 00 H 74 h とする) 

となります。 

以上の変更を行って先頭アドレスからラ 
ンタイムルーチンの最終アドレスまでを 
SAVE すれば，ファイル入出力関数を組み 
込んだ SLANG ができあがります。 
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00 
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00 

00 

94 

6D88 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6D90 

00 
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00 

00 

00 

00 
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00 

6D98 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

01 

00 

01 

GDA0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6DA8 

00 

00 

00 

00 

02 

00 

00 

00 

02 

6DB0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6DB8 

00 

00 

03 

00 

00 

00 

00 

00 

03 

6DC0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

6DC8 

CD 

DC 

72 

DA 

08 

73 

3E 

12 

CO 

RDD0 

C2 

08 

73 

79 

E6 

FC 

110 

3E 

86 

6DD8 

OE 

C2 

08 

73 

DD 

71 

02 

3E 

D9 

6DE0 

04 

CD 

A3 

IF 

DA 

08 

73 

3A 

22 

6DE8 

5D 

IF 

CD 

63 

28 

4F 

3E 

OF 

70 

6DF0 

CA 

08 

73 

DD 

71 

03 

CD 

EB 

4E 

6DF8 

70 

DA 

08 

73 

DD 

72 

05 

1C 

35 

SUM ： 

38 

74 

A3 

98 

E9 

AC 

74 

DE 3760 

6E00 

ID 

20 

36 

EB 

FD 

E5 

FD 

21 

5E 

6E08 

90 

6D 

11 

OE 

00 

06 

04 

FD 

23 

6E10 

7E 

01 

H7 

28 

ID 

FD 

7E 

03 

F9 

6E18 

DD 

BE 

03 

20 

15 

FD 

7E 

05 

53 

6K20 

BC 

20 

OF 

FD 

7E 

02 

DD 

B6 

FB 

6E28 

02 

28 

07 

FD 

El 

3E 

13 

C3 

23 

6E30 

08 

73 

FD 

19 

10 

D9 

FD 

El 

58 

6K38 

nn 

DD 

7E 

02 

FE 

03 

CA 

Cl 

D4 

6E4 0 

6E 

1C 

ID 

4F 

3E 

08 

C2 

08 

06 

6E48 

73 

2A 

74 

IF 

7E 

E6 

07 

FE 

99 

6E50 

04 

C2 

06 

73 

11 

12 

00 

19 

7B 

6E58 

5E 

23 

56 

OC 

0D 

28 

05 

CB 

E8 

6E60 

77 

C2 

02 

73 

DD 

73 

OC 

DD 

E7 

6E68 

72 

OD 

01 

OB 

00 

09 

7E 

DD 

EF 

6E70 

77 

0A 

D5 

CD 

F4 

71 

Dl 

DA 

33 

6K78 

08 

73 

7A 

B3 

20 

IE 

CD 

84 

37 

SUM ： 

64 

5B 

Dl 

41 

67 

34 

AA 

43 FCFB 

6E80 

72 

DA 

3D 

6F 

D6 

7F 

4F 

78 

14 

6E88 

FE 

10 

3E 

14 

D2 

3D 

6F 

78 

56 

6E90 

07 

07 

07 

07 

81 

57 

B7 

3E 

E9 

6E98 

14 

CA 

3D 

6F 

DD 

73 

06 

DD 

BD 

6EA0 

72 

07 

AF 

CD 

91 

71 

D4 

C0 

CB 

6EA8 

20 

DA 

3D 

6F 

AF 

DD 

77 

04 

AD 

6EB0 

DD 

77 

08 

DD 

77 

09 

DD 

77 

0D 

6EB8 

OB 

DD 

36 

01 

01 

6F 

C3 

FF 

51 

6EC0 

72 

ID 

28 

32 

2A 

74 

IF 

3E 

E4 

6EC8 

07 

A6 

FE 

04 

C2 

06 

73 

CB 

B5 

6ED0 

76 

C2 

02 

73 

11 

IE 

00 

19 

F5 

6ED8 

5E 

DD 

73 

0A 

CD 

F4 

71 

DA 

C4 

6EE0 

08 

73 

CD 

84 

72 

DA 

3D 

6F 

C4 

6EE8 

01 

80 

00 

DD 

7E 

0A 

60 

6F 

B5 

6EF0 

19 

7E 

70 

B9 

38 

F8 

CD 

F4 

B1 

6EF8 

71 

DA 

08 

73 

CD 

B6 

72 

38 

F3 

SUM ： 

E5 

9D 

C9 

53 

7D 

6A 

45 

8B 41B7 

6F00 

3C 

2A 

74 

IF 

11 

12 

00 

19 

35 

6F08 

36 

01 

06 

0B 

23 

72 

10 

FC 

E9 

6F10 

23 

77 

DD 

77 

OA 

0E 

01 

CD 

D4 

6F18 

5F 

71 

38 

21 

EB 

2A 

74 

IF 

Dl 

6F20 

01 

20 

00 

ED 

BO 

CD' 5F 

71 

5B 

6F28 

38 

13 

DD 

36 

06 

01 

DD 

36 

78 

6F30 

07 

0Q 

DD 

36 

OC 

01 

DD 

36 

3A 

6F38 

OD 

00 

C3 

AC 

6E 

F5 

CD 

2E 

DA 

6F40 

72 

FI 

C3 

08 

73 

CD 

DC 

72 

BC 

6F48 

DA 

91 

6F 

3E 

0C 

CA 

91 

6F 

EE 

6F50 

3E 

0E 

04 

05 

C2 

91 

6F 

0C 

23 

6F58 

0D 

28 

20 

OD 

28 

OD 

OD 

20 

C4 

6F60 

30 

DD 

6E 

06 

DD 

66 

07 

19 

E4 

6F68 

EH 

18 

10 

DD 

6E 

08 

DD 

66 

A9 

6F70 

09 

19 

CB 

7A 

28 

01 

3F 

DA 

A9 

6F78 

8F 

6F 

EB 

DD 

6E 

06 

DD 

66 

7D 

SUM ： 

8B 

7B 

96 

59 

A3 

2A 

54 

D8 A0C4 

6F80 

07 

AF 

ED 

52 

DA 

8F 

6F 

DD 

AA 

6F88 

73 

08 

DD 

72 

09 

EB 

C9 

3E 

C5 

6F90 

11 

21 

FF 

FF 

37 

C9 

0E 

00 

3E 

6F98 

CD 

BO 

6F 

73 

DD 

36 

04 

01 

77 

6FA0 

2E 

00 

C3 

FF 

72 

16 

00 

OE 

86 

6FA8 

01 

CD 

B0 

6F 

6E 

C3 

FF 

72 

8F_ 

6FB0 

D5 

CD 

DC 

72 

DA 

8A 

70 

20 

E4_ 


2B807D387DCDF10F 

1CB7BB8DBF148CDF 



47F6876D 89132 F65 
7B 46942 C4AFA3DAA 


154 Oh!X 1991.9. 



































リスト 5 


8888 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
6000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
6080 
6D80 
6080 
6080 
6D80 ( 

61)81 
6D81 
6083 
6083 
6085 
6085 00 00 00 
6088 00 
6D89 


00 C8 
00 CC 


, A N G 


Command 


FOPEN(FNO,FNAME,MODE) 
FSEEK(FNO.OS.MODE) 
FPUTC(FNO,DATA) 
FGETC(FNO) 

FCLOSE(FNO) 

XTPCHK : EQU 02863 H 
#FILE ： EQU 01FA3H 
#DRDSB: EQU 0200 OH 
#DWTSB ： EQU 02003 H 

#IBFAD ： EQU 01F74H 
#DTBUF ： EQU 01F64H 
^rDIRPS ： EQU 01F60H 
#FATPOS：EQU 01F5EH 
IDSK ： EQU 01F5DH 


BADDEVICE: EQU 15 
OPENMODEERROR：EQU 16 
OUTOFFILE ： EQU 17 
ALREADYOPES ： EQU 18 
DOUBLEOPEN ： EQU 19 
TOOLONGFILE ： EQU 20 


FKO ： 

OPENFLG: 

MODE ： 

DEVICE ： 

SCWFLG ： 

DIRPT ： 

SIZE ： 

POINT ： 

CHEAD 

ACTSC 

DSI2E 


EQU 0 
EQU 1 
EQU 2 
EQU 3 
EQU 4 
EQU 5 
EQU 6 
EQU 8 
EQU 10 
EQU 11 
EQU 12 
EQU 14 


byte 


OFFSET 100011 
ORG 6D80H 


CMODE : 

DB 0 
FBUFAD ： 

DW 0C800H 
SCBUFAD ： 

DW OCCOOH 
FBUFDEV: 

DB 0101010 


57 FBWRFLG ： 


6D89 

00 

00 

00 

58 

DS 4 

6D8C 

6D8D 

00 



59 


6D8D 




60 

SPACEOS ： 

6D8D 

00 



61 

DS 1 

6D8E 




62 

DIREN'D ： 

6D8E 

OC 

00 


63 

DS 2 

6D90 




64 

; 

6D90 




65 

KORKO : 

6D90 

00 

00 


66 

DB 0,0 

6092 

00 

00 

00 

67 

DS 12 

6D95 

00 

00 

00 



6098 

00 

00 

00 



6D9B 

6D9E 

00 

00 

00 

68 

WORK1 : 

609E 

01 

00 


69 

DB 1,0 

6DA0 

00 

00 

00 

70 

DS 12 

6DA3 

00 

00 

00 



6DA6 

09 

00 

00 



60A9 

6DAC 

00 

00 

00 

71 

WORK2 : 

6DAC 

02 

00 


72 

DB 2,0 

6DAE 

00 

00 

00 

73 

DS 12 

6DB1 

00 

00 

00 



6DB4 

00 

00 

00 



6DB7 

6DBA 

00 

00 

00 

74 

WORK3 : 

6DBA 

03 

00 


75 

DB 3,0 

DS 12 

6DBC 

00 

00 

00 

76 

6DBF 

00 

00 

00 



6DC2 

00 

00 

00 



6DC5 

6DC8 

00 

00 

00 

77 

； 

6DC8 




78 

; 

6DC8 




79 

FOPEN : 

6DC8 

CD 

DC. 

72 

80 

CALL SETIX 

6DCB 

DA 

08 

73 

81 

JP C•ERROR 

6DCE 

3E 

12 


82 

LD A.ALREADYOPES 

6DD0 

C2 

08 

73 

83 

JP SZ,ERROR 

6DD3 

79 



84 

LD A.C 

6DD4 

E6 

FC 


85 

AND OFCH 

6DD6 

BO 



86 

OR B 

6DD7 

3E 

OE 


87 

LD A,14 : bad data 

6DD9 

C2 

08 

73 

88 

JP NZ,ERROR 

LD ( IX^MODE) f C •• 拿 * MODE 

6DDC 

DD 

71 

02 

89 

6DDF 

3E 

04 


90 

LD A f 004H 

CALL 含 FILE 

6DE1 

CD 

A3 

IF 

91 

6DE4 

DA 

08 

73 

92 

JP C,ERROR 

LD A,(IDSK) 

6DE7 

3A 

5D 

IF 

93 

6DEA 

CD 

63 

28 

94 

CALL XTPCHK 

6DED 

4F 



95 

LD C ( A 

6DEE 

3E 

OF 


96 

LD A.BADDEVICE 

6DF0 

CA 

08 

73 

97 

JP Z # ERROR 

6DF3 

DD 

71 

03 

98 

LD ( IX + DEVICE),C ド * DEVICE 

6DF6 

CD 

EB 

70 

99 

CALL SCHDIR 

6DF9 

6DFC 

DA 

DD 

08 

72 

73 

05 

100 

101 

JP C,ERROR 

LD ( IX4DIRPT) ,D •• 拿掌 DIRPT 

6DFF 

iC 



102 

I、C E 

6E00 

ID 



103 

DEC E 

6E01 

20 

36 


104 

JR NZ.FOPEN3 

6E03 

EB 



105 

EX DE.KL 

6E04 

FD 

E5 


106 

PUSH IY 


6E06 

FD 

21 

90 

107 

LD 

IY.WORKO 

6E09 

6D 






6E0A 

11 

OE 

00 

108 

LD 

LD 

DE t WORKl-WORK0 

6E0D 

06 

04 


109 

B,4 

6E0F 




no 

FOPENl : 

6E0F 

FD 

7E 

01 

111 

LD 

A f (IY+OPENFLC) 

6E12 

B7 



112 

OR 

A 

6E13 

28 

ID 


113 

JR 

Z,FOPEN2 

6E15 

FD 

7E 

03 

114 

LD 

A,(IY+DHVICE) 

<IX+DEVICE) 

6E18 

DD 

BE 

03 

115 

CP 

6EIB 

20 

15 


116 

JR 

NZ.FOPEN2 

6E1D 

FD 

7E 

05 

117 

LD 

A,(IYiDIRPT) 

6E20 

BC 



118 

CP 

K 

6E21 

20 

OF 


119 

JR 

NZ.FOPES2 

6E23 

FD 

7E 

02 

120 

LO 

A t (IY-»!ODE) 

6E26 

DD 

B6 

02 

121 

OR 

(IX+MODE) 

6E29 

28 

07 


122 

JR 

2.FOPEN2 

6E2B 

FD 

El 


123 

POP 

IY 

6E2D 

3E 

13 


124 

LD 

JP 

A,DOUBLEOPEN 

6E2F 

C3 

08 

73 

125 

ERROR 

6E32 




126 

FOPEN2：. 

6E32 

FD 

19 


127 

ADD 

IY f DE 

6E34 

10 

D9 


128 

DJNZ 

FOPENl 

6E36 

FD 

El 


129 

POP 

IY 

6E38 

EB 



130 

EX 

DE t IIL 

6E39 




131 

FOPEN3 ： 

6E39 

DD 

7E 

02 

132 

LD 

CP 

A, ( IX+MODEJ 

6E3C 

FE 

03 


133 

3 

6E3E 

CA 

Cl 

6E 

134 

JP 

Z.FOPEN7 

6E41 

1C 



135 

INC 

E 

6E42 

ID 



136 

DEC 

E 

6E43 

4F 



137 

LD 

C t A 

6E44 

3E 

08 


138 

LD 

A,8 ; file not found 

6E46 

C2 

08 

73 

139 

JP 

NZ,ERROR 

6E49 

2A 

74 

IF 

140 

LD 

HL.(#IBFAD) 

6E4C 

7E 



141 

LD 

A,(HL) 

6E4D 

E6 

07 


142 

AND 

007H 

SEA? 

FE 

04 


143 

CP 

JP 

004 H 

6ES1 

C2 

06 

73 

144 

SZ,BADFILEMODE 

6E54 

li 

12 

00 

145 

LD 

DE f 18 

H し ， DE 

6E57 

19 



146 

ADD 

6E58 

5E 



147 

LD 

E, (HL) 

6E59 

23 



H8 

INC 

HI 

6E5A 

56 



149 

LD 

D, (HL) 

6E5B 

OC 



150 

INC 

C 

6E5C 

OD 



151 

DEC 

C 

6E5D 

28 

05 


152 

JR 

Z.FOPEN4 

6E5F 

CB 

77 


153 

BIT 

6,A 

6E61 

C2 

02 

73 

154 

JP 

NZ.WRITEPROTECTED 

6E64 




155 

FOPEN4 ： 

6E64 

DD 

73 

OC 

156 

LD 

(IX+DSIZE),E 

6E67 

DD 

72 

OD 

157 

LD 

LD 

(IX+DSIZE+1),D :• 拿 DSIZE 

6E6A 

01 

OB 

00 

158 

BC.30-18-1 

6E6D 

09 



159 

ADD 

HL.BC 

6E6E 

?E 



160 

LD 

A, (HU 

6E6F 

DD 

77 

OA 

161 

LD 

(I\>CHEAD) P A ；>>CHEAD 

6E72 

D5 



162 

PUSH 

OE 

6E73 

CD 

F4 

71 

163 

CALL 

FATOPEN 

6E76 

D1 



164 

POP 

DE 

6E77 

DA 

08 

73 

165 

JP 

C,ERROR 

6E7A 

7A 



166 

LD 

A,D 

6E7B 

03 



167 

OR 

6E7C 

20 

IE 


168 

JR 

NZ,FOPEN5 

6E7E 

CD 

84 

72 

169 

CALL 

INVFAT 

6E8i 

DA 

3D 

6F 

170 

JP 

C.FOERROR 

6E84 

D6 

7F 


171 

SUB 

07FH 

6G86 

4F 



172 

LD 

C.A 

6E87 

78 



173 

LD 

A t D 

6E88 

FE 

10 


174 

CP 

16 

6E8A 

3K 

14 


175 

LD 

A.TOOLONGFILE 

6E8C 

D2 

3D 

6F 

176 

JP 

NX, FOERROR 

6E8F 

78 



177 

LD 

A.B 

6E90 

07 



178 

RLCA 


6E91 

07 



179 

RLCA 


6E92 

07 



180 

RLCA 


6E93 

07 



181 

RLCA 


6E9«1 

81 



182 

ADD 

A.C 

6E95 

57 



183 

LD 

D.A 

6E96 

B7 



184 

OR 

6E97 

3E 

14 


185 

LD 

A,TOOLONGFILE 

6K99 

CA 

3D 

6F 

186 

JP 

Z f FOERROR 

6E9C 




187 

FOPEN5 ： 

6E9C 

DD 

73 

06 

188 

LD 

<IX+SIZE>,E 

6E9F 

DD 

72 

07 

189 

LD 

(IX+SIZE+lhD : “SIZE 

6EA2 

AF 



190 

XOR 

A 

6EA3 

CD 

91 

71 

191 

CALL 

SCRWRDY 

6EA6 

D4 

00 

20 

192 

CALL 

NC,#DRDSB 

C,FOERROR 

6EA9 

DA 

3D 

6F 

193 

JP 

6EAC 




194 

FOPEN6 : 

6EAC 

AF 



195 

XOR 

A 

6EAD 

DD 

77 

04 

196 

LD 

(IX+SCWFLG},A : ttSCWFLG 

6EB0 

DD 

77 

08 

197 

LD 

《 IX+POINT},A 

6EB3 

DD 

77 

09 

198 

LD 

(IX + POINT+U ,A ;"POINT 

6EB6 

DD 

77 

OB 

199 

LD 

(1X4ACTSC) f A ；ttACTSC 
(IX+OPENF し G),1；t <OPEN f FLG 

6EB9 

DD 

36 

01 

200 

LD 

6EBC 

01 






6EBD 

6F 



201 

LD 

JP 

l,a 

6EBB 

C3 

FF 

72 

202 

NORMAL 

6EC1 




203 

; 


6EC1 




204 

FOPEN7 : 

6EC1 

ID 



205 

DEC 

E 

6EC2 

28 

32 


206 

JR 

2.FOPES9 

6EC4 

2A 

74 

IF 

207 

LD 

HL •い IBFAD) 

6EC7 

3E 

07 


208 

LD 

A.007H 

6EC9 

A6 



209 

AND 

(HL) 

6 EC A 

FE 

04 


210 

CP 

JP 

004H 

6ECC 

C2 

06 

73 

211 

NZ.BADFlLEMODE 

6ECF 

CB 

76 


212 

BIT 

6JHL) 

6ED1 

C2 

02 

73 

213 

JP 

LD 

NZ.WRITEPROTECTED 

6ED4 

11 

IE 

00 

214 

DE.30 

6ED7 

19 



215 

ADD 

HL»DB 

6ED8 

5E 



216 

LD 

LD 

E,(HL) 

6ED9 

DD 

73 

OA 

217 

< IX4CHEAD) f E 

6EDC 

CD 

F4 

71 

218 

CALL 

FATOPEN 

6EDF 

DA 

08 

73 

219 

JP 

C,ERROR 

6EE2 

CD 

84 

72 

220 

CALL 

INVFAT 

6EES 

DA 

3D 

6F 

221 

JP 

C f FOERROR 

BC, 0008 OH 

6EE8 

01 

80 

00 

222 

LD 

6KEB 

DD 

7E 

OA 

223 

LD 

A, (IX^CHEAD) 
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6EEE 
6HHE 
6EEF 
6EF0 
6EF1 
6EF2 
6EF3 
6EF4 
6EF6 
6EF6 
6EF6 
6EF9 
6EFC 
6EFF 
6F01 
6F04 
6F07 
6F08 
6F0A 
6F0C 
6F0C 
6F0D 
6F0E 
6F10 
6F11 
6F12 
6F15 
6FI7 
6F1A 
6F1C 
6F1D 
6F20 
6F23 
6F25 
6F28 
6F2A 
6F2D 
6F2E 
6F31 
6F32 
6F35 
6F36 
6F39 
6F3A 
6F3D 
6F3D 
6F3D 
6F3K 
6F41 
6F42 
6F45 
6F45 
6F45 
6F45 
6F48 
6F4B 
6F4D 
6F50 
6F52 
6F53 
6F54 
6F57 
6F58 
6F59 
6F5B 
6F5C 
6F5E 
6F5F 
6F61 
6F6i 
6F64 
6F67 
6F68 
6F69 
6F6B 
6F6B 
6F6B 
6F6E 
6F71 
6F72 
6F74 
6F76 
6F77 
6F77 
6F7A 
6F7B 
6F7B 
6F7B 
6F7E 
6F81 
6F82 
6F84 
6F87 
6F8A 
6F8D 
6F8E 
6F8F 
6F8F 
6F8F 
6F91 
6F91 
6F94 
6F95 
6F96 
6F96 
6F96 
6F96 
6F98 
6F9B 
6F9C 
6F9F 
6FA0 
6FA2 
6FA5 
6FA5 
6FA5 
6FA5 
6FA7 
6FA9 
6 FAC 
6 FAD 
6FB0 
6FBG 
6FB0 


224 F0PEN8: 


60 



225 

LD 

H,D 


6F 



226 

LD 

L.A 


19 



227 

ADD 

HL.DE 


7E 



228 

LD 

A,(HU 


70 



229 

LD 

(HL),B 


U9 



230 

CP 

C 


38 

F8 


231 

JR 

C,F0PEN8 





232 

; 






233 

F0PES9 : 


CD 

F4 

71 

234 

CALL 

FATOPEN 


DA 

08 

73 

235 

JP 

C,ERROR 


CD 

B6 

72 

236 

CALL 

ASSIGNC 


38 

3C 


237 

JR 

C f FOERROR 


2A 

74 

IF 

238 

LD 

HL,(#IBFAD) 


11 

12 

00 

239 

LD 

DE t 18 


19 



240 

ADD 

KL t D£ 


36 

01 


241 

LO 

<HL) # 1 


06 

OB 


242 

LD 

D.ll 





243 

FOPENIO ： 


23 



244 

INC 

HL 


72 



245 

LD 

(HL),D 


10 

FC 


246 

DJNZ 

FOPENIO 


23 



247 

INC 

HL 


7? 



248 

LD 

(HL) f A 


DD 

77 

OA 

249 

LD 

(IX+CHEADJ，A ; 

ttCHEAD 

0E 

01 


250 

LD 

C,1 


CD 

5F 

71 

251 

CALL 

RWDIR 


38 

21 


252 

JR 

C,FOERROR 


£B 



253 

EX 

DE.HL 


2A 

74 

IF 

254 

LD 

HL t («IBFAD) 


01 

20 

00 

255 

LD 

BC f 32 


ED 

BO 


256 

LDIR 



CD 

5F 

71 

257 

CALL 

RWDIR 


38 

13 


258 

JR 

C f FOERROR 


DD 

36 

06 

259 

LD 

(IX+SIZEM 


Id 

36 

07 

260 

LD 

(IX+SIZE+l),0 ；**SIZE 

00 







DD 

36 

OC 

261 

LD 

UX+DSIZEhl 


01 







DD 

36 

OD 

262 

LD 

(IX+DSIZE+U ,0 

••"DSIZE 

00 







C3 

AC 

6E 

263 

JP 

FOPES6 





264 

• 






265 

FOERROR ： 


F5 



266 

PUSH 

AF 


CD 

2E 

72 

267 

CALL 

FATCLOSE 


FI 



268 

POP 

AF 


C3 

08 

73 

259 

JP 

ERROR 





270 

; 






271 

; 






272 

FSEEK ： 


CD 

DC 

72 

273 

CALL 

SETIX 


DA 

91 

6F 

274 

JP 

C,FSERROR 


3E 

OC 


275 

LD 

A,12 ; file not 

open 

CA 

91 

6F 

276 

JP 

Z t FSERROR 


3E 

OE 


277 

LD 

A,14 ; bad data 


04 



278 

INC 

B 


05 



279 

DEC 

B 


C2 

91 

6F 

280 

JP 

NZ f FSERROR 


oc 



281 

INC 

C 


OD 



282 

DEC 

C 


28 

20 


283 

JR 

Z.FSEEK3 


OD 



284 

DEC 

C 


28 

OD 


285 

JR 

Z f FSEEKl 


OD 



286 

DEC 

C 


20 

30 


287 

JR 

NZ,FSERROR 





288 

; 



DD 

6E 

06 

289 

Lb 

L,(IX+SIZE) 


DD 

66 

07 

290 

LD 

H, (IX + SIZE+U 


19 



291 

ADD 

HL»DE 


EB 



292 

EX 

DE.HL 


18 

10 


293 

JR 

FSEEK3 





294 

; 






295 

FSEEK1 ： 


DD 

6E 

08 

296 

LD 

L,(IX+POINT) 


DD 

66 

09 

297 

LD 

H,(IX+POINT+l) 


19 



298 

ADD 

HL.DE 


CB 

7A 


299 

BIT 

7,D 


28 

01 


300 

JR 

Z.FSEEK2 


3F 



301 

CCF 






302 

FSEEK2 ： 


DA 

8F 

6F 

303 

JP 

C,FSOUTOFFILE 


EB 



304 

EX 

DE,HL 





305 

• 






306 

FSEEK3 ： 


OD 

6E 

06 

307 

LD 

L.(IX^SIZE) 


DD 

66 

07 

308 

LD 

H,(IX+SIZE+1) 


AF 



309 

XOR 

A 


ED 

52 


310 

SBC 

hl 9 de 


DA 

8F 

6F 

311 

JP 

C t FSOUTOFFILE 


DD 

73 

08 

312 

LD 

(IX+POINT),E 


DD 

72 

09 

313 

LD 

(IX+POINT+U 


EB 



314 

EX 

DBtHL 


C9 



315 

RET 






316 







317 

FSOUTOFFILE ： 


3E 

11 


318 

LD 

A t OUTOFFILE 





319 

FSERROR ： 


21 

FF 

FF 

320 

LD 

HL.OFFFFH 


37 



321 

SCF 



C9 



322 

RET 






323 

; 






324 

; 






325 

FPUTC 



0£ 

00 


326 

LD 

C,0 


CD 

BO 

6F 

327 

CALL 

FPG 


73 



328 

LD 

(HL) t E 


DD 

36 

04 

329 

LD 

(IX4SCWFLG),1 


01 







2E 

00 


330 

LD 

L f 0 


C3 

FF 

72 

331 

JP 

NORMAL 





332 

; 






333 

; 






334 

FCETC ： 


16 

00 


335 

LD 

D,0 


OE 

01 


336 

LD 

C,1 


CD 

B0 

6F 

337 

CALL 

FPG 


6E 



338 

LD 

L»(HL) 


C3 

FF 

72 

339 

JP 

NORMAL 





340 

• 






341 

; 






342 

FPG ： 




6FB0 

D5 



343 

PUSH 

DE 

6FB1 

CD 

DC 

72 

344 

CALL 

SETIX 

6FB4 

DA 

8A 

70 

345 

JP 

C f FPGERROR 

6FB7 

20 

05 


346 

JR 

NZ.FPGl 

6FB9 

3E 

OC 


347 

LD 

A!12 : file not 

6FBB 

C3 

8A 

70 

348 

JP 

FPGERROR 

6FBE 




349 

FPGt ： 


6FBE 

DD 

7E 

02 

350 

LD 

A,(IXiMODE) 

6FCI 

B9 



351 

CP 

C 

6FC2 

3E 

10 


352 

LD 

A.OPHNMODHERROF 

6FC4 

CA 

8A 

70 

353 

JP 

Z.FPGKRROH 

6FC7 

14 



35.1 

INC 

D 

6FC8 

15 



355 

DEC 

f) 

6FC9 

28 

05 


3S6 

JR 

Z.FPG2 

6FCD 

3E 

OE 


357 

LD 

A,14 ； bad daU 

6FCD 

C3 

8A 

70 

358 

JP 

FPGERROR 

6FD0 




359 

; 


6FD0 




360 

FPG2 ： 


6FD0 

DD 

5E 

08 

361 

LD 

E # (IX4POINT) 

6FD3 

DD 

7E 

06 

362 

LD 

A, (IX^SIZE) 

6FD6 

BO 



363 

CP 

E 

6FD7 

20 

45 


364 

JR 

NZ,FPC5 

6FD9 

DD 

56 

09 

365 

LD 

D,(I\>POIKTfl) 

6FDC 

DD 

7E 

07 

366 

LD 

A.UX.SIZE+l) 

6FDF 

DA 



367 

CP 

D 

6FE0 

20 

3C 


368 

JR 

NZ.FPG5 

6FE2 

OD 



369 

DEC 

C 

6FE3 

3E 

11 


370 

LD 

A.OUTOFFILE 

6FE5 

CA 

8A 

70 

371 

JP 

Z,FPGERROR 

6FE8 

7A 



372 

LD 

A,D 

6FE9 

A3 



373 

AND 

£ 

6FEA 

3C 



374 

INC 

A 

6FEB 

3B 

14 


375 

LD 

A.TOOLONGFILE 

6FED 

CA 

8A 

70 

376 

JP 

Z,FPGERROR 

6FF0 

1C 



377 

INC 

E 

6FF1 

ID 



378 

DEC 

E 

6FF2 

20 

23 


379 

JR 

NZ f FPG4 

6FF4 

CD 

A6 

72 

380 

CALL 

GETFATNO 

6FF7 

7A 



381 

LD 

A,D 

6FF8 

E6 

OF 


382 

AND 

OOFH 

6FFA 

CB 

FF 


383 

SET 

7,A 

6FFC 

20 

06 


381 

JR 

NZ.FPG3 

6FFE 

CD 

B6 

72 

385 

CALL 

ASSIGNC 

7001 

DA 

8A 

70 

386 

JP 

C,FPGERROR 

7004 




387 

FPG3 ： 


7004 

08 



388 

EX 

AF.AF* 

7005 

D5 



389 

PUSH 

DE 

7006 

CD 

84 

72 

390 

CALL 

INVFAT 

7009 

Dl 



391 

POP 

DE 

700A 

DA 

8A 

70 

392 

JP 

C,FPGERROR 

7000 

08 



393 

EX 

AF.AF 1 

700E 

77 



394 

LD 

(HU, A 

700F 

21 

89 

6D 

395 

LD 

HL f FBWRFLC 

7012 

06 

00 


396 

LD 

B,0 

7014 

09 



397 

ADD 

HL.BC 

7015 

36 

01 


398 

LD 

(HL) t l 

7017 




399 

FPG4 ： 


7017 

13 



400 

INC 

DE 

7018 

DD 

73 

06 

401 

LD 

(IX^SIZE) V E 

701B 

DD 

72 

07 

402 

LD 

UX+SIZE+U ,D 

701E 




403 

; 


701E 




404 

FPG5 ： 


701E 

3A 

80 

6D 

405 

LD 

A.(CMODE) 

7021 

B7 



406 

OR 

A 

7022 

DD 

7E 

09 

407 

LD 

A, { IX + POINT+U 

7025 

28 

02 


408 

JR 

Z.FPG6 

7027 

E6 

FO 


409 

AND 

OFOH 

7029 




410 

FPG6 ： 


7029 

DD 

BE 

OB 

411 

CP 

(IX^ACTSC) 

7020 

28 

2K 


412 

JR 

Z.FPG9 

702E 

DD 

7H 

04 

413 

LD 

A,<IX+SCWFLGJ 

7031 

B7 



4H 

OR 

A 

7032 

28 

10 


415 

JR 

Z.FPG7 

7034 

DD 

7E 

OB 

41G 

LD 

A v (IX+ACTSCJ 

7037 

CD 

91 

71 

417 

CALL 

SCRWRDY 

703A 

D4 

03 

20 

418 

CALL 

NC.IDWTSB 

7030 

DA 

8A 

70 

419 

JP 

C 9 FPGERROR 

7040 

DD 

36 

0 1 

420 

LD 

(IX+SCWFLG),0 

7043 

00 






7044 




•121 

FPG7 ： 


7044 

DI) 

7E 

09 

122 

LD 

A,(IX+POINT+1) 

70.17 

CD 

91 

71 

423 

CALL 

SCRWRDY 

704A 

4F 



4 21 

LD 

C, A 

704B 

D4 

00 

20 

425 

CALL 

NC V #DRDSB 

704E 

DA 

8A 

70 

426 

JP 

C,FPGERROR 

7051 

DD 

7E 

09 

427 

LD 

A,(IX4POINT+1) 

7054 

OD 



428 

DEC 

C 

7055 

28 

02 


429 

JR 

Z.FPG8 

7057 

E6 

FO 


430 

AND 

OFOH 

7059 




431 

FPG8 ： 


7059 

DD 

77 

OB 

432 

LD 

(IX^ACTSC),A 

705C 




433 

; 


705C 




434 

FPG9 ： 


705C 

2A 

83 

6D 

435 

LD 

HL,(SCBUFAD) 

705F 

3A 

80 

6D 

436 

LD 

A,(CMODE) 

7062 

B7 



437 

OR 

A 

7063 

DD 

7E 

00 

438 

LD 

A,(IX+FNOJ 

7066 

28 

OB 


439 

JR 

Z.FPG10 

7068 

87 



440 

ADD 

A, A 

7069 

87 



441 

ADD 

A»A 

706A 

87 



442 

ADD 

A,A 

706B 

87 



443 

ADD 

A,A 

7060 

5F 



444 

LD 

E,A 

7060 

DD 

7E 

09 

445 

LD 

八 MIX + POINT+l) 

7070 

E6 

OF 


446 

AND 

OOFH 

7072 

83 



447 

ADD 

A 9 E 

7073 




448 

FPG10 ： 


7073 

84 



449 

ADD 

A t H 

7074 

67 



450 

LD 

H.A 

7075 

DD 

5H 

08 

451 

LD 

E,(IX^POIKT) 

7078 

16 

00 


452 

LD 

D # 0 

707A 

19 



453 

ADD 

HL.DE 

707B 

DD 

5E 

08 

454 

LD 

H,(IX^POIKT) 

707K 

DD 

56 

09 

455 

LD 

0 # (1X+POINT+1) 

7081 

13 



456 

INC 

DE 

7082 

DD 

73 

08 

457 

LD 

(1X+P0INT>,E 

7085 

DD 

72 

09 

4 58 

LD 

(IX4P01NT4l),D 

7088 

Dl 



459 

POP 

DK 

7089 

C9 



460 

RET 


708A 




461 

; 


708A 




462 

FPGERROR ： 

708A 

El 



463 

POP 

HL 

708B 

El 



464 

POP 

HL 

708C 

C3 

08 

73 

465 

JP 

ERROR 


►大学のサークル（オーケストラ）で Oh ! X を読んでいたら皆の見る目が変わってしまっ 
た。 後藤和正 (19) 埼玉県 


156 Oh! X 1991. 9. 




SBC HL r D£ 

JR NZ.SCHDIRl 

SCHDIR8 ： 

LD A f (SPACEOS) 

CP OFFH 
JR N2.SCHDIR9 
LD A,C 
SCHDIR9 ： 

LD D f A 
LD E t l 
OR A 

RET ; not found 
: RWDIR 

； if C:0 write else read and let HLsIB adr 
RWDIR ： 

LD A f (IX+DEVICEJ 
LD (^DSK),A 
LD A,{IX+DIRPT> 

RRCA 

RRCA 

RHCA 

U) n,A 

AND 01FH 

LD DH.UDIRPS) 


613 

LD 

E,A 

614 

JU 

NC.RWDIRl 

615 

INC 

D 

616 

KWDIR1 

l : 

617 

LD 

IIL, (tDTBUF) 

618 

l.D 

A,1 

619 

IKC 

C 

620 

DF.C 

C 

621 

JR 

NZ f RWDIR2 

622 

CALL 

IDWTSB 

623 

RET 


624 

RWDIR2 


625 

CALL 

»DRDSB 

626 

RET 

C 

627 

LD 

A,B 

628 

AND 

OEOH 

629 

ADD 

A,L 

630 

LD 

L.A 

631 

RET 

SC 

632 

INC 

H 

633 

OR 

A 

634 

RET 


635 

636 

:• SCRWRDY 

637 

; ir 

i - A = hig ： 


638 

639 

640 

641 

642 SCRWRDY ： 


high address 
out — As records 

DE s record No. 

HL = (SCBUF(file No.) 


643 

LD 

LD 

E,(IX+CHEAD) 

644 

D,A 

645 

AND 

OFOH 

646 

JR 

2,SCRWRDY4 

647 

RRCA 


648 

RRCA 


649 

RRCA 


650 

RRCA 


651 

PUSH 

AF 

652 

CALL 

GETFATNO 

653 

LD 

A,C 

654 

CALL 

CETFBAD 

655 

POP 

BC 

656 

LD 

LD 

C,D 

657 

D.O 

658 

EX 

DE t HL 

659 

SCRKRDY1 ： 

660 

ADD 

HL.DE 

661 

LD 

A, (HL) 

662 

OR 

A 

663 

JR 

Z.SCRWRDY2 

664 

CP 

080H 

665 

JR 

C.SCRWRDY3 

666 

SCBWRDY2 ： 

667 

LD 

A,7 ; bad all 

668 

SCF 


669 

RET 


670 

SCRWRDY3 ： 

671 

LD 

LD 

11,0 

672 

L.A 

673 

DJNZ 

SCRWRDYt 

674 

LD 

A,C 

675 

AND 

OOFH 

676 

G77 

LD 
し D 

D, A 

E, L 

678 

SCRWRDV4 : 

679 

LD 

A # (IX^DEVICE] 

680 

LD 

(#DSK),A 

681 

682 

LD 

LD 

C,D 

A f E 

683 

Rl.CA 


681 

RLCA 


685 

RLCA 


686 

RLCA 


687 

LD 

E，A 

688 

AND 

OOFH 

689 

LD 

LD 

D t A 

690 

A,E 

691 

AND 

OFOH 

692 

ADD 

A,C 

693 

LD 

E.A 

694 

LD 

HL.fSCBUFAD) 

695 

LD 

A,(CMODE) 

696 

OR 

A 

697 

LD 

A, (IX^FNO) 

698 

JR 

NZ.SCRWRDY5 

699 

ADD 

A.H 

700 

LD 

H f A 

701 

XOR 

A 

702 

INC 

A 

703 

RET 


704 

SCRWRDY5 : 

705 

ADD 

A,A 

706 

ADD 

A, A 


707 ADD A.A 



708F 




466 



714E 

ED 

52 


708F 




467 



7150 

20 

AB 


708F 




468 FCLOSE: 

7152 




708F 

CD 

DC 

72 

469 

CALL 

SETIX 

7152 




7092 

DA 

08 

73 

470 

JP 

C,ERROR 

7152 

3A 

8D 

6D 

7095 

3H 

OC 


471 

LD 

A,12 ; file not open 

7155 

FE 

FF 


7097 

CA 

08 

73 

472 

JP 

Z,ERROR 

7157 

20 

01 


709A 

DD 

7E 

04 

473 

LD 

A,(IX+SCWFLG) 

7159 

79 



7090 

B7 



474 

OR 

A 

715A 




709E 

28 

OC 


475 

JR 

Z.FCLOSEl 

715A 

57 



70A0 

DD 

7E 

OB 

476 

LD 

A,(IX^ACTSCJ 

715B 

IE 

01 


70A3 

CD 

91 

71 

477 

CALL 

SCRWRDY 

715D 

B7 



70A6 

D4 

03 

20 

478 

CALL 

NC.ffDWTSB 

715E 

C9 



70A9 

DA 

08 

73 

479 

JP 

C,ERROR 

715F 




70 AC 




480 FCL0SE1 ： 

715F 




70 AC 

DD 

7E 

06 

481 

LD 

A,(IX+SIZE) 

71SF 




70AF 

DD 

BE 

OC 

482 

CP 

(IX>DSIZE) 

T15F 




70B2 

20 

08 


483 

JR 

NZ.FCL0SE2 

715F 




70B4 

DD 

7E 

07 

484 

LD 

A,(IX + SIZEf1) 

715F 

DD 

7E 

03 

70B? 

DD 

BE 

OD 

485 

CP 

(IX+DSI2Ef1J 

7162 

32 

5D 

IF 

70BA 

28 

1C 


486 

JR 

2.FCLOSE3 

7165 

DD 

7E 

05 

70BC 




487 FCL0SE2 ： 

7168 

OF 



70BC 

OE 

01 


488 

LD 

C,1 

7169 

OF 



70BE 

CD 

5F 

71 

489 

CALL 

RWDIR 

716A 

OF 



70C1 

DA 

08 

73 

490 

JP 

C, ERROR 

716B 

47 



70C4 

11 

12 

00 

491 

LD 

DK,18 

716C 

E6 

IF 


70C7 

19 



492 

ADD 

HL.DE 

716E 

ED 

5B 

60 

7008 

DD 

7E 

06 

493 

LD 

A,(IX+SIZE> 

7171 

IF 



70CB 

77 



494 

LD 

(H し）， A 

7172 

83 



70CC 

DD 

7E 

07 

495 

LD 

A f (IX4SIZE41) 

7173 

5F 



70CF 

23 



496 

INC 

HL 

7174 

30 

01 


70D0 

77 



497 

LD 

(HL),A 

7176 

14 



7001 

4A 



498 

LD 

C f D 

7177 




70D2 

CD 

5F 

71 

499 

CALL 

RWDIR 

7177 

2A 


IF 

70D5 

DA 

08 

73 

50C 

JP 

C,ERROR 

717A 

3E 

01 


70D8 




501 FCL0SE3 ： 

7170 

OC 



7008 

DD 

36 

01 

502 

LD 

(IX+OPENFLG),0 

717D 

OD 



70DB 

00 






717E 

20 

04 


70DC 

CD 

2E 

72 

503 

CALL 

FATCLOSE 

7180 

CD 

03 

20 

70DF 

2E 

00 


504 

LD 

L t 0 

7183 

C9 



70E1 

D2 

FF 

72 

505 

JP 

NC t NORMAL 

7184 




70E4 

DD 

36 

01 

506 

LD 

(IX+OPENFLG),1 

7184 

CD 

00 

20 

70E7 

01 






7187 

D8 



70E8 

C3 

08 

73 

507 

JP 

ERROR 

7188 

78 



70EB 




508 



7189 

E6 

EO 


70EB 




509 

SCHDIR 

718B 

85 



70EB 




510 

in UIBFAD), ^DSK 

718C 

6F 



70EB 




511 

out -- D s directory offset 

7180 

DO 



70EB 




512 


E : found.0 

718E 

24 



70EB 




513 


not found«••1 

718F 

B7 



70EB 




514 


Cy : error flag 

7190 

C9 



70EB 




515 

break ― AF, BC, HL, AF 1 

7191 




70EB 




516 



7191 




70EB 




517 SCHDIR: 

7191 




70EB 

3E 

FF 


518 

LD 

A,OFFH 

7191 




70ED 

32 

8D 

6D 

519 

LD 

(SPACEOS) f A 

7191 




70FO 

OE 

00 


520 

LD 

C f 0 

7191 




70F2 

ED 

5B 

60 

521 

LD 

DE,(4DIRPS) 

7191 




70F5 

IF 






7191 




70F6 

21 

10 

00 

522 

LD 

HL f 16 

7191 

DD 

5E 

OA 

70F9 

19 



523 

ADD 

H し ， DE 

7194 

57 



70FA 

22 

8E 

6D 

524 

LD 

(DIREND) f HL 

7195 

E6 

FO 


70FD 




525 ; 



7197 

28 

28 


70FD 




526 SCHDIR1 ： 

7199 

OF 



70FD 

2A 

64 

IF 

527 

LD 

HL f (tDTBUF) 

719A 

OF 



7100 

3E 

01 


528 

LD 

A ， 1 

719B 

OF 



7102. 

CD 

00 

20 

529 

CALL 

攀 DRDSB 

7190 

OF 



7105 

D8 



530 

RET 

C 

719D 

F5 



7106 

06 

08 


531 

LD 

B,8 

719E 

CD 

A6 

72 

7108 




532 ； 



71A1 

79 



7108 




533 SCHDIR2: 

7IA2 

CD 

D6 

72 

7108 

7E 



534 

LD 

A,(HL) 

71A5 

Ci 



7109 

3C 



535 

IMC 

A 

71A6 

4A 



710A 

28 

46 


536 

JR 

Z.SCHDIR8 

71A7 

16 

00 


710C 

30 



537 

DEC 

A 

71A9 

EB 



710D 

20 

OC 


538 

JR 

NZ.SCHDIR3 

71AA 




7iOF 

3A 

8D 

6D 

539 

LD 

A,(SPACEOS) 

71AA 

19 



7112 

3C 



540 

INC 

A 

71AB 

7E 



7113 

20 

2A 


541 

JR 

SZ,SCHDIR6 

71 AC 

B7 



7115 

79 



542 

LD 

A,C 

71AD 

28 

04 


7116 

32 

8D 

6D 

543 

LO 

(SPACEOS) 

7IAF 

FE 

80 


7119 

18 

24 


544 

JR 

SCHDIK6 

71BI 

38 

04 


7110 




545 SCHDIR3 ： 

71B3 




711Q 

E5 



546 

PUSH 

HL 

7183 

3E 

07 


7UC 

D5 



547 

PUSH 

DE 

71B5 

37 



7110 

C5 



548 

PUSH 

BC 

7186 

C9 



7i IE 

ED 

SB 

74 

549 

LD 

DE,(^IBFAD) 

7107 




7121 

IF 






71137 

26 

00 


7122 

06 

10 


550 

LD 

B.16 

71B9 

6F 



7124 




551 SCHDIR4: 

71BA 

10 

EE 


7124 

23 



552 

ISC 

HL 

71BC 

79 



7125 

13 



553 

IKC 

DE 

7iBD 

E6 

OF 


7126 

1A 



554 

LD 

A,(DK) 

7IBP 

57 



7127 

BE 



555 

CP 

(HL) 

7iC0 

5D 



7128 

20 

02 


556 

JR 

NZ f SCHDIR5 

71C1 




712A 

10 

F8 


557 

DJNZ 

SCIIDIR4 

7iCi 

DD 

7K 

03 

7120 




558 SCHDIR5 ： 

71C4 

32 

5D 

IK 

712C 

Cl 



559 

POP 

BC . 

71C7 

4A 



7120 

D1 



560 

POP 

DH 

71C8 

7D 



712E 

Ei 



561 

POP 

HL 

7iC9 

07 



712F 

20 

OE 


562 

JR 

NZ,SCHDIR6 

71CA 

07 



7131 

79 



563 

LD 

A,C 

71CB 

07 



7132 

ED 

SB 

74 

564 

LD 

DE, (Jf IBFAD) 

7ICC 

07 



7135 

IF 






71CD 

5F 



7136 

01 

20 

00 

565 

LD 

BC.32 

71CE 

K6 

OF 


7139 

ED 

BO 


566 

LDIR 


7IDO 

57 



7I3B 

57 



567 

LD 

D,A 

7101 

7B 



713C 

58 



568 

LD 

E.B 

7102 

H6 

FO 


713D 

B7 



569 

OR 

A 

7104 

81 



713E 

C9 



570 

RET 

;found 

7105 

5F 



713F 




571 



71D6 

2A 

83 

6D 

713F 




572 SCHDIR6 ： 

71D9 

3A 

8(i 

6D 

713F 

OC 



573 

INC 

C 

71DC 

B7 



7140 

3E 

20 


574 

LD 

A, 32 

71DD 

DD 

7E 

00 

7142 

85 



575 

ADD 

A,L 

71E0 

20 

05 


7143 

6F 



576 

LD 

L • A 

71E2 

84 



7144 

30 

01 


577 

JR 

NC,SCHDIR7 

71E3 

67 



7146 

24 



578 

INC 

H 

71E4 

AF 



7147 




579 SCHDIR7 ： 

71E5 

3C 



7147 

10 

BF 


580 

DJM2 

SCHDIR2 

71E6 

C9 



7149 




581 



71E7 




7149 

13 



582 

•INC 

DE 

71E7 

87 



714A 

2A 

BE 

6D 

583 

LD 

HL,(DIREND) 

71E8 

87 



714D 

B7 



584 

OR 

A 

71E9 

87 




5 6789012345678901234 *5678901 
8888899999 99999000000000011 
5555 5 55 5 55555556666 Gs 666666 


►う一ん， 3 D 2 (仮）は期待大ですね。 


佐龈敏幸 (26) 神奈川 W 
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71EA 

87 



708 

ADD 

A,A 

728F 




& 26 

INVFAT1 : 

71EB 

84 



709 

ADD 

A.H 

728F 

19 



827 

ADD 

HL.DE 

71EC 

67 



710 

LD 

LD 

H t A 

7290 

7E 



828 

LD 

A,(HL) 

7iED 

7B 



711 

A,E 

7291 

B7 



829 

OR 

A 

71EE 

E6 

FO 


712 

AND 

OFOH 

7292 

28 

OE 


830 

JR 

Z.INVFAT3 

71F0 

5F 



713 

LD 

LD 

E.A 

7294 

FE 

80 


831 

CP 

080H 

71F1 

3E 

10 


714 

A t 16 

7296 

30 

06 


832 

JR 

NC f INVFAT2 

71F3 

C9 



715 

RET 


7298 

04 



833 

INC 

B 

71F4 




716 



7299 

6F 



834 

LD 

L.A 

71F4 




717 

；FATOPES 

729A 

26 

00 


835 

LD 

H,0 

71F4 




718 

; out -- C = FAT No• 

729C 

18 

FI 


836 

JR 

IKVFATl 

71F4 




719 



729E 




837 

INVFAT2 ： 

71F4 




720 

FATOPES ： 

729E 

FE 

90 


838 

CP 

090H 

71F4 

CD 

A6 

72 

721 

CALL 

OETFATKO 

7 2 AO 

3F 



839 

CCF 


71F7 

79 



722 

LD 

CP 

A,C 

72A1 

D0 



840 

RET 

NC 

71F8 

FE 

04 


723 

72A2 




841 

INVFAT3 ： 

71FA 

3F 



724 

CCF 


72A2 

3E 

07 


842 

LD 

A, 7 ； bad i 

71FB 

DO 



725 

RET 

NC 

72A4 

37 



843 

SCF 


71FC 

21 

84 

6D 

726 

LD 

HL.FBUFDEV-l 

72A5 

C9 



844 

RET 


7iFF 

OE 

FF 


727 

LD 

C,-l 

72A6 




845 

； 


7201 

AF 



728 

XOR 

A 

72A6 




846 

; 


7202 




729 

FATOPES1 ： 

72A6 




847 

GETFATNO ： 

7202 

23 



730 

INC 

H し 

72A6 

21 

85 

6D 

848 

LD 

LD 

HL.FBUFDEV 
BC t 4t 25646 

7203 

OC 



731 

INC 

72A9 

01 

00 

04 

849 

7204 

DE 



732 

CP 

(IIU 

72AC 

DD 

7E 

03 

850 

LD 

A f (IX+DEVK 

7205 

20 

FB 


733 

JR 

N2, FATOPESi 

72AF 




851 

GETFATNO1 ： 

7207 

DD 

7E 

03 

734 

LD 

A.(IX+DEVICE) 

72AF 

BE 



852 

CP 

(HL) 

720A 

32 

SD 

IF 

735 

LD 

(^I)SK) V A 

72B0 

C8 



853 

RET 

Z 

7200 

47 



736 

LD 

D,A 

72B1 

23 



854 

INC 

HL 

720E 

79 



737 

LD 

A,C 

72B2 

OC 



855 

INC 

C 

720F 

CD 

D6 

72 

738 

CALL 

GETFBAD 

72B3 

10 

FA 


856 

DJNZ 

GETFATNO1 

7212 

ED 

5B 

5E 

739 

LD 

DE, け FATPOSJ 

72B5 

C9 



857 

RET 



7215 IF 
7216 3H 01 1 
7218 CD 00 20 
7210 D8 
72iC 2185 6D 
721F 79 
7220 85 


740 LI) A, i 

741 CALL tDRDSD 

742 HET C 

743 LD HL.FBUFDF.V 
7M LD A,C 

745 ADD A,L 


7254 

7254 

7257 

725A 

725B 

725C 

725D 

725F 

7260 

7260 

7261 

7264 

7265 

7267 

7269 
726A 

7268 
726B 
726C 
726F 

7272 

7273 

7274 
7277 
727A 
727B 

7270 

7280 

7281 

7282 

7283 

7284 
7284 
7284 
7284 
728.1 
7284 
7284 


CD A6 72 

2189 6D 

79 

85 

6F 

30 01 
24 

7E 

1104 00 
B7 

ED 52 
36 00 
B7 
C8 

ES 

DD 7H 03 
32 5D IF 
47 
79 

CD D6 72 
ED 5B 5H 
IF 

3K 01 

CD 03 20 

El 

DO 

70 

C9 


780 : 

781 CALL GETFATNO 

782 LD HL.FBWRFLG 

783 LD A,C 

784 ADD A,L 

785 LD L,A 

786 JR NC f FATCL0SE3 

787 INC H 

788 FATCL0SE3 ： 

789 LD A f (HL) 

790 LD DE,FBWRFLG-FBUFDEV 

791 OR A 

792 SBC HL.DE 

793 LD (HL) 9 0 

794 OR A 

795 RET Z 

796 ; 

797 PUSH HL 

798 LD A,(IX^DEVICE) 

799 LD (#DSK) t A 

800 LD B,A 

801 LD A.C 

802 CALL GKTFBAD 

803 LO DE,(♦FATPOS) 


804 

805 

806 

807 

808 
809 


LD A,1 
CALL ^DWTSB 
POP HL 
RET SC 
LI) (HL) ,B 
RKT 

INVFAT 
in --- C 
out -- A* 


7284 




817 


break -- F 

7284 




818 



7284 




819 

INVFAT: 

7284 

79 



820 

LO 

A.C 

7285 

CD 

D6 

72 

821 

CALL GETFBAD 

7288 

EB 



822 

EX 

DE 9 HL 

7289 

26 

00 


823 

LD 

11,0 

728B 

DD 

6E 

OA 

824 

LD 

L 9 (IXtCHEAD) 

728E 

44 



825 

LD 

B V H 


FAT No. 

Iiih t da tA 
cluators-1 
=SFBUF addroKa 
=address of Inst data 


72BB 

72B6 

72B6 

7286 

7286 

72B6 

72B6 


858 

859 

860 
861 
862 

863 

864 ASSIGNC ： 


ASSIGNC 

in C s FAT No• 
out --As cluster 
break — F, B, HL 


7221 

6F 

746 

LD L t A 

72B6 

79 


865 

LD 

A,C 

7222 

30 01 

747 

JR NC.FATOPEN2 

7287 

CD 

D6 72 

866 

CALL 

GETFBAD 

7224 

24 

748 

INC H 

72BA 

AF 


867 

XOR 

A 

7225 


749 

FATOPES2 ： 

72BB 

06 

80 

868 

LD 

B,128 


869 ASSIGNCl : 


7226 

11 

04 

00 

751 

LD 

DE.FDWRFLG-FnUFDEV 

72BD 

BE 



870 

CP 

(HL) 

7229 

19 



752 

ADD 

HL.DE 

72BE 

28 

07 


871 

JR 

Z.ASSIGNC2 

722A 

36 

00 


753 

LD 

Ott 

(HL),0 

72C0 

23 



872 

INC 

HL 

722C 

B7 



754 

A 

72CI 

10 

FA 


873 

DJNZ 

ASSIGNCl 

7220 

C9 



755 

RET 


72C3 

3E 

09 


874 

LD 

A,9 ； device 

722E 




756 

• 


72C5 

37 



875 

SCF 


722E 




757 

; 


72C6 

C9 



876 

RET 


722E 




758 

FATCLOSE ： 

72C7 




877 

ASSIGNC2 ： 

722E 

DD 

4E 

03 

759 

LD 

C # (IX+DEVICE) 

IX 

72C7 

36 

80 


878 

LD 

LD 

{H し > ,08011 

7231 

DD 

E5 


760 

PUSH 

72C9 

3£ 

80 


879 

A # 128 

7233 

DD 

21 

90 

761 

LD 

IX.WORK0 

72CB 

90 



880 

SUB 

B 

7236 

6D 






72CC 

06 

00 


881 

i.D 

B,0 

7237 

11 

OE 

00 

762 

LD 

DE.WORK1-WORK0 

72CE 

21 

89 

60 

882 

LD 

HL,FBWRFLG 

723A 

2E 

01 


763 

LD 

L,1 

7201 

09 



883 

ADD 

1IL # DC 

7230 

06 

04 


764 

LD 


7202 

36 

01 


884 

LD 

<HU •1 

723E 




765 

FATCLOSE1 ： 

72D4 

B7 



885 

OR 

A 

723E 

DD 

7E 

01 

766 

LD 

A,(IX+OPENFLG) 

72D5 

C9 



886 

RET 


724 1 

B7 



767 

OR 

A 

72D6 



887 


7242 

28 

07 


768 

JR 

2.FATCLOSE2 

7206 




888 

；GETFBAD 

7244 

DD 

7E 

03 

769 

LD 

A,(IX+DEVICE) 

72D6 




889 

: in - A = FAT 

7247 

B9 



770 

CP 

C 

72D6 




890 

； out -- HL = FBI 

7248 

20 

01 


771 

JR 

NZ.FATCLOSE2 

7206 




891 

; break — AF 

724A 

2C 



772 

ISC 

L 

7206 




892 



724B 




773 

FATCLOSE2 ： 

72D6 




893 

GETFBAD ： 

724B 

DD 

19 


774 

ADD 

IX.DE 

72D6 

2A 

81 

6D 

894 

LD 

HL f (FBUFAD) 

724D 

10 

EF 


775 

DJNZ 

FATCLOSE! 

72D9 

84 



895 

ADD 

A,H 

724F 

DD 

El 


776 

POP 

IX 

72DA 

67 



896 

LD 

H,A 

7251 

B7 



777 

OR 

A 

72DB 

C9 



897 

RET 

7252 

2D 



778 

DEC 

L 

72DC 




898 

； 


7253 

CO 



779 

RET 

NZ 

72DC 




899 

； 



FC 

OE 


72DC 
72DC 7D 
，7 2DD E6 
72DF B4 
72E0 3E 
72E2 37 
72E3 CO 
72E4 
72E4 D5 
72E511OE 00 
72E8 DD 2190 
72EB 6D 
72EC 7D 
72ED OF 
72EE 30 02 
72F0 DD 19 
?2F2 
72F2 OF 
72F3 30 04 
72F5 DD 19 
72F7 DD 19 
72F9 
72F9 D1 
72FA DD 7E 01 
72FD B7 
72FE C9 
72FF 
72FF 
72FF 
72FF AF 

7300 67 

7301 C9 

7302 
7302 
7302 

7302 3E 04 
730418 02 
7306 
7306 

7306 3H 06 

7308 

7308 

7308 26 FF 
730A 6F 
7300 37 
730C C9 


900 SETIX ： 

901 LD A t L 

902 AND OFCH 

903 OH H 

904 LD A # 14 ; bad data 

905 SCF 

906 RE 丁 N2 

907 ； 

908 PUSH DE 

909 LD DE,WORK レ WORKO 

910 LD IX.WORKO 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

920 

921 

922 

923 

924 

925 

926 

927 

928 

929 

930 

931 

932 

933 

934 

935 

936 

937 

938 

939 
9 10 

941 

942 
913 
94 4 


LD A,L 
RRCA 

JR NC, SETIX] 

ADD IX f DE 
SETIX1 ： 

RRCA 

JR NC.SETIX2 
ADD IX.DE 
ADD IX t DE 
SETIX2 ： 

POP DE 

LD A,(IX+OPENFLG) 

OR A 

RET 


NORMAL ： 
XOR A 
LD H,A 
RET 


WRITEPROTECTED ： 
LD A,4 
JK ERROR 

BADFILEMOOK ： 

LD A.6 


SCF 

RET 


i し omi 
L,A 


158 


Oh! X 1991. 9. 









■ 85 年 6 月号- 

序論 共通化の試み 
第1部 S - OS “ MACE ” 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チ I ックサムブログラム 

_85年7月号一 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年9月号一 
インタラプト S - OS 番外地 

第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp -85 入門( I ) 

■ 85 年10月号 

第11部仮想マシン CAP - X 85 
連載 Lisp -85 入門⑵ 

_ B 5 年11月号—— 

連載 Lisp -85 入門 (3) 

■85 年12月号- 
第12部 Prolog -85 発表 

■ 86 年丨月号 

第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 
_ B 6 年2月号 —— 

第15部 S-OS “ SWORD " 

第16部 Prolog -85 入門⑴ 

■ 86 年3月号—— 

第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog -85 入門⑵ 

■ 86 年4月号一 

第 1 B 部思考ゲーム JEWEL 
第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 
連載 Prolog -85 入門 (3; 

■ 86 年5月号 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■86 年6月号 
第21部 Z 80 TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “ SWORD ” 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 
特別付録 PC -8801 版 S - OS “ SWORD ” 

■ 86 年7月号一 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S - OS “ SWORD ” 

■86 年8月号一 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ - 2500版 S - OS ' SWORD " 

■ 86 年9月号- 

第28部 FuzzyBASIC 発表 
連載 明日に向かって magiFORTH 
_86年10月号—— 

第29部ちょっと便利な拡張ブログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法く1> 

_86年11月号 —— 

第3 2部パズルゲーム HOTTAN 
第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法<2> 

■86 年12月号—— 

第34部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBASIC 料理法く3> 

_ B 7 年1月号一 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法<4> 

■ 87 年2月号一 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 


■ B 7 年3月号 

第38部魔法使いはアニメがお好き 
第39部アニメーションツール MAGE 
付録 “ SWORD ” 再掲載と MAGIC の標準化 

_87年4月号 —— … —— 

第40部 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE 

■ 8 7年5月号 

第42部 S - OS ‘‘ SWORD ” 変身セット 
第43部 MZ -700 用 “ SWORD ” を QD 対応に 

■ 87 年6月号 
インタラプトコンノ《イラ物 I 吾 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号- 

第47部バズルゲーム碁石拾い 
第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S - OS ‘‘ SWORD ” 

■ 87 年9月号 —— 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC -8001/8801 版 S - OS “ SWORD ” 

_ B 7 年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部 Xlturbo 版 S - OS “ SWORD ” 

■ 87 年11月号 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S - OS の仲間たち 
第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S -0 S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号 一 

第56部タートルグラフィックバッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版 “ SWORD •’アフターケア 
ラインブリントルーチン 
特別付録 PASOPIA 7 版 S - OS " SWORD ” 

■ 8 B 年1月号- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ•奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 8 B 年2月号 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号 - 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 8 B 年4月号-:—— 

第61部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFES II 

第64部地底最大の作戦 

■ 88 年8月号 

第65部構造化言語 SLANG 入門 ( i : 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ B 8 年7月号 - 

第 B 7 部マルチウィンドウドライバ MW -1 
連載 構造化言語 SLANG 入門121 

■ 88 年8月号 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号 

第69部超小型エディタ TED -750 
第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- 

第7〗部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号-——-- 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号 —— 

第74部ソースジェネレータ SOURCERY 

■ 89 年1月号 一 

第75部バズルゲーム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S - OS “ SWORD ••く再掲載〉 

■ B 9 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOROBAN 

■ 89 年4月号一-- — 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

_89年5月号 

第80部ソースジェネレータ RING 

■ 89 年 S 月- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7月号 


第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

_89年8月号一- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタブリタ言語 TTI 

_89年11月号 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DIO . LIB 

■ 90 年1月号 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

_90年2月号- 

第8 9部超小型コンパイラ TTC ++ 

■ 90 年3月号- 

第90部超多檐能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部ファジイコンビュータシミュレーショント MY 
_90年5月号 - 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS “ SWORD " 

特別付録 PC -286 対応 S - OS “ SWORD ” 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年3月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年彳〇月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年”月号- 

第100部タブコード対応エディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

_91年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年;}月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ’ 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用カードゲーム DOBON 

■ 91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

_91年6月号- 

第107部 Small ~ C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年8月号- 

第109部 SmaU - C ライブラリの移植 


■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 


■ 

■ 


* 以上のアプリケーションは，基本システムである 
S-OS “ MACE ” または S - OS " SWORD " がないと動作 
しませんのでご注意ください。 


SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ JSQ 
















































































以前はパソコンなどコンピュータの取材 
を頻繁にやっていたのだが,仕事の部署が 
変わってからは，疎遠になっている。なんた 
って，今はレジャー，メディア，小売り，飲食， 
交通といったサービス業について，あれこ 
れと取材しているので，さすがにパソコン 
にうとい。 

ちよっ と仕事の パターンを 紹介すると， 
映画の試写を見たあと，カード会社の取材 
をして，そのあと， コンビニエンスス トアに 
関する調査をして， レーザー ディ スタの 売 
れ行きをチェック。翌日はバルセロナ五輪 
についての 取材メモをひっくり返してから， 
成田空港の見学に行く，という始末である。 
おっと，その間に ハンバーガーの 試食をし 
たっけか。とにかくそんな狂気じみた幅広 
さなので， パソコンに まで興味が回らなく 
なってもしかたがない。 

一般的にどんな人にでも共通していえる 
ことだが，アンテナを意図的に張っていな 
いと，その分野に関する情報は入ってこな 
い。いろいろな電波は飛んでいる力 5 '，チュー 
ナの周波数ダイヤルを合わせないとラジオ 
が聞けないのと似ている。逆にアンテナさ 
え張れば，これだけ情報過多の時代である 
から，あちこちから情報は飛び込んで〈る。 

もちろん，そのまますぐ使える情報という 
のはほとんどない。だが探している情報の 
カケラが全然場違いの情報の中に隠れてい 
たり，派生して別の形になって目の前に落 
ちていたりすることは多い。 

たとえばプリンタの出物を目の色を変え 
て探しているときに，雑誌の広告の隅っこ 
にポツンと載っている広告が目に飛び込ん 
できたり，記事の比較表から突然インスピ 
レーシヨンを受けたりした経験が読者の皆 
さんにもあることと思う。 

だから，情報収集においては，何よりもま 
ず自分がどんな情報を求めているかを把握 
し，常に関連する情報に注意しようという 
意識を持つことが重要だ。漠然とそれを眺 
めていても，見逃がしてしまうものなのだ 
が，アンテナを張って いる と，あれこれとひ 
っかかってくるから，いかにも人間の頭と 
いうか感覚は不思議にできている。 

ところで,女の子を探す場合には，どうだ 
ろぅ。 

「ガールフレンドな り婚約者を探して いる 
人は，自分の好みの女性のタイプをリスト 
アップして，常にそのイメージに類似した 


女性を探せばよい」 

という“恋愛必勝法”を何かで読んだ記憶 
がある。これはいままで書いてきた情報収 
集術とオーバーラップする。ということは， 
かなり的を射ているのだろうか？ 

確かに，論理的に考えれば，「女の子がい 
ない」=「次に好きになるべきターゲットを 
失ったまま」ということであるから，まずは 
ターゲットを探す必要がある。よく少女マ 
ンガにあるような，突然のボーイ •ミー ツ. 
ガールの 美談なんて，まずないだろう。 最近 
は恋愛映画でさえ，すでにつきあいだして 
いる2人，という設定でドラマカす始まってし 
まうことが多いのだから。 

とはいえ，最初のとっかかりであるター 
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(ク□スオー/彳ーナイト） 

[第15話] 


情報収集の妙味 



ゲットの発見が一番難しいのは，最近のご 
時勢ではいうまでもないこと。 

「某証券会社では手の届〈範囲（つまり席 
が隣りや周り）にいる女性との社内結婚ば 
っかり」だの， 

「某広告代理店では2回，チームとして仕事 
をしたら，必ず親しくなってしまう」 

という神話に等しいような話をよく耳にす 
る。ということは，それだけ今の世の中，出 
会いのチヤンスが乏しくなっているといっ 
ていいのではないか？ 

ここで情報ピックアップの話に突然もど 
ってしまうのだが，この初動段階での記事 
がほとんどないがゆえに，雑誌であきるほ 
どやっている「真夏の恋愛大作戦100%必勝 


法」という記事は何の役にも立たないので 
ある。あれほど無駄な記事というのもめず 
らしいのではなかろうか？ 

話題はクルクル変わる。 エアコンが きか 
ないほど暑くて，目が回っているかもしれ 
ない。最近，なぜか「東京スポーツ j (大阪 
では大阪スポーツ，九州では九州スポーツ 
という名前で売られている）という夕刊新 
聞の話題がよく巷をにぎわせている。1面 
の奇抜な見出しを並べて作ってしまった単 
行本まで登場するありさまだ。 

ぼくのようなプロ レス フリークの人間に 
とってみれば，もう十数年,連日のように買 
い続けているから，不思議な存在の新聞で 
はないのだが，「新聞に書いてあることはだ 
いたい正しい」と信じていた人たちに当た 
るも八卦，捏造も OK , というノリの1面編 
集方針がカルチャーシヨックを与え，それ 
について議論するのがブームになっている 
ようなのだ。と〈に，先日の 「 NHK 島会長 
が女性と渡米」という記事が,結果的にスク 
ープの一種になってしまったのが話題性に 
拍車をかけた。 

とにかくウソ八百っぽい記事や見出しが 
圧倒的に多い新聞ではあるのだが，たまに 
当たるということは連日読んでいればわか 
る。見出しの右下に小さく 「か？」がつい 
ていたり，2本の記事の見出しを組み合わせ 
て，「まさか！」と思わせるような構成にし 
てあるのは，読んでみればわかる。このゲー 
ム性に密かな楽しみを見い出しはじめたの 
が，ちょっとしたブームの正体といえる。こ 
うしたゲームを楽しめるよう になって きた 
ということは， マスコミから の一方的な受 
け手である読者も相当グレードが上がって 
きたということた^ろう。 

いかにも役に立ちそうなハウツーものの 
特集が何の役にも立たず，ゴミの山のよう 
な中にも情報がある。これを見抜くことこ 
そ力情報収集の妙味といえようか？ 

ところで，今回の構成は，その昔，パソコ 
ンの使い方の本まで書いたぼくが，バソコ 
ンの使い方で頭を痛めている，という話に 
振って中盤から後半までを書く予定だった 
のだが（いちおう全体を3つくらいに分けて 
流していく基本テクは使って本稿を書いて 
いますのでご安心を），残念ながら全然違う 
話へとスワップしてしまった。それ；^け# 
いということで，ご容赦されたし。この話は 
次回にしっかりと書くことにする。 
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X 昍 000 用 5 W 2H □版 2 枚組 9,800 円 ( 税別 ) 


システムソフト S 092 (752) 5278 

3名 


キャンペーン版大戦略]！ 


ウォーシミュレーションの大御所，大戦略シリーズ 
の最新作。アクションはちよつと……，という人に 
おススメです。 






ひさびさに登場の「清 
涼飲料水」。愛知県は 
千種駅で発見された 
もので，提供者は山 
崎勘太郎さん。発売 
元は JR 東海。味は 


國ノスタルジア（北海道）佐藤博之（千葉県）秋葉貴男（愛知県）伊舎堂盛 
行（京都府）尾下克也（鹿児島県）木下良一0シグナトリー（神奈川県） 
奥田健児岡田啓介（大分県)石橋誠0ボンバーマン（栃木県)戸辺靖（広 
島県）松本康裕（熊本県）本田幸裕0イメージファイトテレカ（宮城県） 
郡山知行（栃木県）佐藤曜（埼玉県）渡辺一十六（東京都）栗原景番場正 
和©散変する半導体産業（東京都）池津英昭（神奈川県）吉田敏幸（大阪 
府）藍原和久（石川県）中村学（鳥取県）水船博一 

以上の方々が当選されました。おめでとうございます。商品は順次発送いた 
しますが，入荷状況などにより遅れる場合もあります。また，雑誌公正競争規 
約の定めにより，このプレゼントに当選された方は，この号の他の懸赏には 
当選できない場合がありますのでご了承ください。 


シャープ 003(3260) 1161 


ダッシュ野郎 


X68000 用 5"2H □版 2 枚組 

8,800円（税別) 3名 

手軽にでぎるバイクレースゲーム。とはい 
え，整備されていない道もあったりしてな 
かなか難しい。サイバースティック対応。 


タヒボベ ビーダ 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご 
記入のうえ，希望するプレゼント番号をはがき右下 
の スペースに ひとつ記入してお申し込みください。 
締め切りは 1991 年 9 月 18 日の到着分までとします。 
当選者の発表は 1991 年 M 月号で行います。 


ファミリーソフト Q 03 (3924) 5727 

装甲騎兵ボト厶ズ 
DEAD ASH 

X68000 用 5"2H □版 2 枚組 

8,800円（税別） 3名 


人気アニメのアクションゲーム化。ステージ 
によって全方向スクロールになったり強制ス 
クロールになったりするのがミソ。 


アンス•コンサルタンツ 3092(522)6347 

サイクロン CG スペシャル 


3,000円（税別） 


第2回サイクロン CG 
大会の入賞作品や CG 
テクニックを収めたビ 
テオ。収録時間は20分 
と短いが，中身の濃い 
ビデオだ。 VHS のみ。 


7月号プレゼント当選者 


愛読者プレゼント 161 

























猫とコンビ ユー タ 

ま靈ま慈 0<DLUMNB 


Takazawa KyoKo 

局沢恭子 


Si ^ 

単純明快なゲームほど，いつやっても気負 
わず楽しめるもの。キヨウコさん一家は，い 
まあのブロックゲーム 「 Columns 」 にご 
執心のよろです。しかし，のんびりとゲーム 
をする間もなく，また新たな事件が……。 


わずかな時間降った雨が，あたりを濡ら 
し，空はまだひっそりと曇っている〇アスフ 
アルトは黒く輝いて，向かいの団地を囲む 
木々の群れも，ひとときのうるおいにやす 
らいで見える。 

フローリングの床をふき清めておくのは 
もとでのかからないわが家のゼイタク。盛 
夏はまだこれからだけれど，この上に戸外 
の揺れる光や，ホンニヤアの動きまわる影 
を映すことで，涼感いっぱいの環境がたや 
すくできあがる。 

その床をたどっていった先の開け放たれ 
たドアの中から，「チヤラン」「チロン」と， 
これも涼しそうな音が聞こえてくる。期末 
試験が終わって，夏の休暇に入る前になぜ 
か試験休みのあるトオルが'，マシンルーム 
でひさしぶりに挑戦しているゲームの音だ。 

ラーん！お宅)しろい 

「Yet Another Column 」 とけしかけて 
<る ブロツ ク ゲーム 「 Columns 」 は，’90 年 6 
月号の 「 Oh ! X 」 創刊8周年記念の付録デイス 
クにおさめられていたものだ。 

当時，「テトリスよりおもしろいや j と， 
ずいぶん楽しんでいたトオルだった力す，こ 
のごろでは 「 Columns 」 ばかりでなく，ゲー 
ムをやることはあまりなくなっていた〇そ 
れが先日，私がほんの気まぐれに手をつけ 
.てみたところ，これがまったくおもしろい。 
かつて編集部の人たちが，しごとを忘れて 
熱中したというのも無理はないと思った。 

「トオル君，これおもしろいネー」 

ルールは シンプル，目標はひとつ0だから 
たやすいかというと，そうはいかない。 

初めて挑戦した私が大よろこびで低得点 
をあげているのを見て，トオルもあらため 
て新記録に挑みだしたというわけだ。きよ 
う彼は50490点をあげた。 


「 Column 」 は柱。おもに柱頭,柱身，柱脚 
の3部から成る柱。あるいは縦隊，縦列，数字 
や項目が縦につらなったものをいうそうだ。 
新聞，雑誌の「コラム」も，このことだ。 

たしかに3つの長方形（ブロック）ででき 
た「柱」らしいものが,縦1列になって上か 
ら1本ずつ落ちてくる。3つのブロックは6色 
(赤，青，黄色，緑，紫，コバルトブルー）のど 
れかで組み合わされていて，落ちていく間 
に，縦の方向にだけ自由に組み変えられ，落 
下場所も9列の中から選ぶことができる。落 
ちたとき，縦,横，ナナメのいずれかの方向 
に，同色が3つ以上並んだら消去されて得点 
になる。消去できないものが積み上げられ 
て， スペースが 埋まってしまえば ゲーム オ 
ーバー。ただそれだけのことだ。 

だがし かし，ルールが やさしい ゲームの 
命題は，かならず速さだ。判断の早さ，指の 
動きの速さ，ミスのあとの処理の速さ。速さ 
が得点を決める。 

始めの5,6分はゆっくり，ゆっくり落ちて 
くる柱が，だんだん加速していって，終わり 
は息もつかせない。加速が始まるまでの間 
に柱のブロックをためこまないことに専念 
すれば，高得点の期待もある。でもそれも， 

1秒の慢心で夢は去ってしまう。 

縦，横，ナナメに同色をそろえることは， 
回を重ねるごとにパターンを習熟していく 
から，指は機械的に働くようになるが，パタ 
ーンの選びかたのクセや，色に対する注目 
のしかたのちがいが,運命を無限に変えて 
いくからおもしろい。 

目玉と指の根気 

下では，6つの色が，デコボコになった9つ 
の列の中に散っている。はなやかでモザイ 
クタイルのようだ。目はいつもこれらの色 
群の配置，配分を見ながら，上から来る3つ 


の色を選別している。 

どの色を選んで，どこに置くことがいち 
ばん効率がよい力、，この決定が早いほど得 
点があがるので，ほんとの血マナコになる。 

しかもしごとが早いほど，たくさんの柱 
をさばくことになり，柱が矢のように降っ 
てくるころには，指はともかく，目玉がへ卜 
へ卜になっている。 

3つの色は全部同色だったり，2色が同じ 
だったりもする。3つの色がどれも役にたた 
ないこともある力す，どの色も複数の場所で 
有効ということもある。 

そんなとき♦愼れないうちは彩度の高い 
色のほうにひきずられがちになる力 f ，トレ 
一ニング （？） されるうちに，均等な判断も 
じようずになってくる。 

色の並べかたのパターンは，じっさいに 
はたくさんあっても，一瞬の判断では基本 
的な部分を見るのがやっとなので，置いて 
みたら，予想した数よりたくさんのブロツ 
クが消去されておどろいたりする。 

このうれしい誤算はわりあいひんぱんに 
やってくる。自分の判断こそ最善のつもり 
で，めざす場所に柱を置こうとするとき，落 
下点をあやまってしまうことがある。とこ 
ろが，ミスしたつもりの場所で意外にもた 
くさんのブロツクをつぎつぎ消去していく 
のだ。 

自分が選択した色でない色が，偶然に同 
じ色と連結して，しかも連鎖的にひきおこ 
されたナダレ現象から，一挙に空白のスぺ 
ースをとりもどしてしまう。 

この意図しない戦果が， 「 Columns 」 の魅 
力のひとつだ。小気味よい音を連続してあ 
げながら，あれよあれよという間に，ブロツ 
クが崩れていく。じつは得点の何割かが，こ 
の偶然の力に助けられている。 

私も，始めは2万点がやっとだったが，卜 
オルに代わってチヤレンジしたきようの得 
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点は37030点，いままでのべストだ。 

3万点の私と5万点のトオルのちがいはな 
んだろうと，彼のとなりにすわって観察し 
てみたら，指の動きがくらべものにならな 
いほど速い。1秒間に5回くらいキーを叩く。 
3万点を過ぎても残ったブロツクは底のほ 
うにわずかあるだけ。柱の落下が ハイス ピ 
ードになっても，落ちるまで距離があるか 
らセレクトのゆとりが'ある。 

でも，決定的なちがいは若さと根気。とち 
ゅうで投げない，へばらない。やっぱりスポ 
ーツとゲームは これで決まるらしい。 

スコアのベス トテンを登録する欄は，す 
ベてトオルの名前で，10位が45350点，私の 
名前が入るのは不可能のようだ。 

基地を新設 

つゆ明けも間近の，ちょっとしのぎやす 
い日がつづいた日曜日の午後。 

秋葉原の電気街を，小さなカートにシヤ 
ープの FAX をのせた夫が，私の前になって 
歩いていた。ふと見ると，別のメー カーの 
FAX をかかえた男の人が，夫の荷物のパツ 
ケージをジーツとのぞきこみながら，同じ 
速度でついてくる。こちらの荷物には定価 
が貼られたままになっていたので，その人 
は自分が購入したものと，思わず比較をし 
ていたのだろう。 

夫のしごとの都合で， S 市にある夫の家 
も，ビジネスの基地として使うことになっ 
た。水道，ガス，電気はすぐに使えるけれど， 
あとは家具が少し置いてあるだけなので， 
一応の生活用品をとりそろえなければなら 
ない。 

そしてもちろん OA 機器を完備しなくて 
はならない。これは少々手間も費用もかか 
るけれど，楽しみでもある。いままでの決し 
て短くない経験から，もっとも使い勝手の 
よいシステムを，あたらしく設置するのだ 
から。 

そして，きょうは手始めに軽いものから 
と，電話と FAX を仕入れたしだいだ。 

FAX のシンプルな便利さには，1台めの 
「スピークス3」 （ NEC ) ですっかり感服さ 
せられたのだが，少し残念なのは便利さを 
活用させる相手がまだまだ少ないというこ 
とだ。 

小さいころ，おとなのように電話をかけ 


てみたくてたまらなかった。自分 
でダイヤルを回して，あの機械の 
向こうから誰かの声を聞いてみた 
い0両親のいないとき，わくわく 
て受話器をとりあげてみたが，お 
ともだちの家にはまだ電話がひか 
れて いない こと に気がついた。 

相手にそなえがなければ成り立 
ってくれないのが通信の世界だ。 

いくら便利な機械でも，ひとりで 
持っていることにはなんの意味も 
ない。 

パソコン 通信の新しさにとりつ 
かれて， FAX の明快なしごとぶり 
に気づくのがおそかったけれど， 

いざ活用しようとすると，こんどはなかな 
か相手のほうにそなえがない。ビジネスば 
かりでなく，友人や兄弟たちとも，明瞭で簡 
潔な連絡をしたいというとき FAX は最適 
で，不必要な会話もしないですむから通信 
時間も節約になる。 

「新宿も狍江もみんな入れたら いいのに」 
「 S 市のおじいちゃんも，耳が少し遠くな 
ったから， FAX がいいかもしれない」 

ハ 0 ソコン通信とちがって， FAX なら誰で 
も使える。なんとかこの便利さを活用させ 
たいと思っているとき， S 市の家を OA 装備 
することになった。 

「 FAX で連絡できるわね，ハ。ソコンでも 
通信できるし」と私がうれしそうに言うと， 
「あんまり遊んじゃダメだよ」と，夫が苦笑 
する。まわりにすすめる前に，自分たちでも 
う1台ふやしているのでは，やっぱり遊びに 
近いかもしれない。 

新聞の投書や，テレビ番組のアンケート 
の回答などでも，このごろでは FAX 利用と 
いうのがふえてきた。それに，いま私たちの 
荷物を観察している人も， FAX を買ったと 
ころだ'。きっと，これからおおいに活用しよ 
うというのだろう。 

全体的な普及がすすまないと，通信は発 
展できないものだと，つくづく思う。 

ディスクドライブの怪 

「パソコンはやっぱり 32 ビットにしたい 
なぁ」と夫。 

S 市の家には最新のものを置こうという 
ことになり，つぎの日曜日も朝から計画を 


ねり始めた。 

「これも，もうフラフラだけど，当分は更 
新できないわね」 

いま使っている PC -9801 を，いたわるつ 
もりでながめた。 CRT はついこのあいだ， 
火を噴く様相を見せたために，あたらしく 
したばかりだ。でもキーボードはすっかり 
貫禄がついた。 

「とくに問題はないから，もう少し使って 
ゃろうょ」 

そんなやりとりをしながら，あれこれ購 
入の予定をたてていた。 

「そういえば，また T 店から，お中元用の 
通信カタログが届いてるのよ」 

日本橋の老舗（しにせ） T デパートから， 
パソコン通信で注文するためのディスクセ 
ツトが，今回も送られてきていた。 

「すこしは改良されたかな」 

前回のトラブルの多さに，とてもこりて 
しまっていた力 5 '，半年間の進歩があるかも 
しれないと，夫はフロツピーディスタを差 
し込もう卜した。 

「あ？あれ？」「どうしたの？」と，のぞ 
きこむと，ディスクドライブの上段に入れ 
ようとしたフロツピーが，なぜか奥まで入 
らない。 

何度やってもダメだ。何かがつかえてい 
る感じ，こんなことは初めてだ。水平に差し 
込んでいないのかもしれないと，ふたりで， 
10回以上もためしてみた。 

ダメだとわかって，このまま修理に出す 
のは芸がない。何か，とても物理的な障害ら 
しい。やっぱりあけてみようということに 
なった。 （以下次号へ） 
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PRODUCTS 


ワンタッチ用紙切り替え 

VP-870/1700 

セイコーエプソン 



セイ コーエプソンは，スーパーマルチウ 

ェイロー ディ ング機能搭載の24ピンイン パ 
タトドットマトリクス漢字プリンタ 「 VP - 
870/1700」 を発売した。 

スーパーマルチウェイローデイング 機能 
とは，従来の単票用紙と連続用紙の切り替 
えがワンタッチで行えるマルチ ウェイ ロー 
ディング 機能を グレード アップしたも ので 
ある。 

本体の フロン ト.リア. トップ•ボトム 
の 4方向から給紙する マルチパスシステム。 
トラクタを 2基標準装備し，2種類の連続用 
紙を フロントと リアに セットし， レバー操 
作で切り替えを可能にしたデュアルペーパ 
ー パーク。トラクタのセット 位置を フロン 
卜•リア • トップ （プル給紙用）に選択で 
きる マルチトラクタシステム。 以上で構成 
されているこの機能により，使用環境に応 
じて給紙の方向を自由に変更，選択ができ， 
また，オプションのカットシートフィーダ 
を装着すると，最大4種類の用紙 （2 種類の 
連続用紙と2種類の単票用紙）を常時 セット 
することができる。 コントロールコードは 

ESC / P 24- J 84 を装備。 

価格は136桁の 「 VP -1700」 が166,000円， 
80桁の 「 VP -870」 が136,000円（いずれも 
税別)。 

く問い合わせ先〉 

エプソンインフオメーシヨンセンター 

Q 03 (3377) 3500,06 (212) 8712,052 (953) 9239 


ビデオプリンタ 

VP-8000/8100 

富士写真フイルム 



VP -8 I 00 

富士写真フィルムは，昇華型熱転写方式 
の高画質フルカラービデオプリンタ「フジ 
ックスビデオグラフィックプリンタ VP - 
8000」，およびその上位機種 「 VP - 8100」を 
発売した。 

この 「 VP - 8000/8100」は，色ノリがよく 
原色に忠実な色再現性を実現するために， 
新開発の高画質ペーパーインクセットに最 
適な画像処理回路を搭載。シアン，マゼン 
夕，イ エローの 発色波長 バランス を最適に 
することにより，従来ビデオプリンタでは 
難しいとされていた肌色の再現性も向上さ 
せている。 

静止画像だけでなく，ビデオカメラ， 
VTR , テレビ放送などの動画からも任意に 
選んだ1シーンを内蔵メモリが記憶し，プリ 
ントできる。さらに，内蔵メモリに記憶し 
た2つの画像を1枚の受像紙にプリントする 
こともできるので，経時変化などの比較に 
も便利。 

これに加えて，上位機種の 「 VP - 8100」 
では以下のような機能を備えている。水平 
周波数が15〜 32 kHz (垂直周波数45〜 70 k 
Hz ) までの RGB 信号をメモリできる，オー 
トスキヤン機能。異なる画像を4，16，25, 
64に分割してメモリし，1枚の受像紙にプリ 
ントできる，マルチメモリ機能。プリント 
エリアの設定。 


入出力端子はビデオ端子， S 映像端子， 
BNC ジャック， アナログ/デジタル RGB 信 
号 （「 VP - 8100」のみ）といった豊富な入出 
力端子を備えている。 

価格は 「 VP - 8000」が198,000円， 「 VP - 
8100」が450,000円で，専用のペーパーイン 
クセットが3,500円 （「 VP - 8000」用，50枚)， 
9,000円 （「 VP - 8100」用，100枚）となって 
いる（すべて税別)。 

く問い合わせ先〉 

富士写真 フイルム ㈱ 003(3406)2111 

高精細 RG 曰液晶プロジェクタ 

CU-SX1 

シャープ 



CU-SXI 

シャープは ，バソコ ン画面を最大150型の 
画面サイズで表示できる液晶プロジェクタ 
「 CU - SX 1」 を発売した。 

この 「 CU - SXlj では新開発の高精細液晶 
パネル （21 万8千画素）を3枚使用，合計65万 
画素という高画質化を実現している。こま 
やかな文字や図形などの表現能力を高めて 
いるので，パソコンを使っての大画面プレ 
ゼンテーシヨンな どに向いて いる。 ビデオ 
端子や S 端子に入力した映像に， RGB の画 
像を スーパー イ ンポーズす ることもできる。 

入力は水平周波数 15 kHz のアナログ信号 
に対応。また，水平周波数 24 kHz 映像出力 
を水平周波数 15 kHz に変換するスキャンコ 
ンバータ 「 XC -10 SC 1」 も同時発売される。 

価格は980,000円。 スキャンコンバータ 
「 XC -10 SC 1」 は300,000円（ともに税別）。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ ©03(3260)1161， 06(621)1221 
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OS -9 用 X Window 

Microware/X Windows 

マイクロウェア • システムズ 


マイクロウェア•システムズは， MIT の 

X Window (Versionll Release 4) を OS -9 
に移植， 「0 S -9 /X Windows 」 を発売した。 

X Window System はソフトウェアやハ 
ードウェアに依存せず，多様なノぐーソナル 
コンピュータ，ワークステーション，およ 
びメインフレームコンピュータで使用でき 
るグラフイックウインドウシステムである。 
そして，この 「 OS -9 /X Windows 」 ではこ 
れまでの X Window System では不可能だ 
った ROM 化も可能になっている。 

製品は以下の4つのパッケージに分かれ 
ていて，その用途に応じた購入ができる。 
OS-9/X Windows Client Development 
Pak 

OS -9 システム用の X Window アプリケ 
ーション開発用 ツー ルセット。400,000円。 
OS-9/X Windows Client Run Time Pak 
手持ちの OS -9 /X Client アプリケーショ 
ンを OS -9 ターゲットシステム上で展開す 
るために必要なすべての ツールを 含んでい 
る。60,000円。 

OS-9/X Windows Full Source Pak 

マイクロ ウェアが OS -9 上で動作するよう 
に変更を加えた MIT X Window System 
のすベてのソースコードを含んでいる。こ 
のパッケージは マイクロ ウェアの移植した 
X Windows を変更したり拡張したりする 
ときに使用する開発者向けのパッケージで 
ある。開発中。 

OS-9/X Windows Server Sample Source 
Code Pak 

MIT X Window サーバ.ソース.コード 
すべてと， OS -9/ X サーバをサポートする 
ために必要な情報が含まれている。このパ 
ッケージは既存の OS -9/ レジデントまたは 


クロス開発システムにインストールするた 
めのもの。開発中。 

供給メディアは l /4 inch 力ートリツジ 
MT で，マイクロウェアからの直販のみ。 

く問い合わせ先〉 

マイクロウェア•システムズ ㈱ 

003(3257)9000 


大学生を対象とした 

学生•情報通信論文旧 ID 賞設立 

電通国際情報サービス 



電通国際情報サービスは大学生を対象と 
した「学生•情報通信論文 ISID 赏」を新た 
に設立，募集を開始している。 

この「学生•情報通信論文 ISID 赏」は ISID 
の創立15周年記念事業の一環として設立さ 
れるもので，次代を担う大学生に情報通信 
への期待，要望，夢を語る機会を提供する 
ことによって，情報通信のあり方を探るこ 
とを目的としている。1991年を第1回として 
今後毎年1回募集していく予定になってい 
る。 

応募課題は「未来が変わる。情報通信が 
変える」と，「自由課題」（ただし，情報通 
信に関連したもの）の2 テーマ としており， 
生活 レベルの 発想から専門的なものまで幅 
広く応募を求めている。 

審査委員は，委員長の電気通信大学の合 
田周平氏をはじめ，国立民族学博物館助教 
授の石森秀三氏，経済評論家の日下公人氏， 
漫画家の杉浦日向子氏，そして，後援団体 
である財団法人テレコム高度利用推進セン 
夕一理事長の成川富彦氏が決定している。 
•応募要領 

対象日本国内の大学に在籍する学生個人， 
および，グループ 

規定 A 4 判，400字詰め原稿用紙10〜20枚程 
度。ワープロ使用の場合は A4 判 1 行 40 字 X 
20行で，5〜10枚程度。いずれも横書き。た 
だし，表紙，目次，付表，付図，参考文献， 
注釈などは含まず。なお，これらも A 4 判に 


まとめること。 

締め切り1991年9月30日（月）必着 
応募先〒164東京都中野区中野 4-11-10 
株式会社電通国際情報サービス学生•情 
報通信論文 ISID 賞事務局係 
く問い合わせ先〉 

㈱ 電通国際情報サービス 003(3228)6100 

コンピュータ技術者養成 

ヒューマン•クリエイティブ 
•スク-ル 

ヒューマン.クリエイテイブ.スクール 

では，コンピュータ産業が必要とする優れ 
た人材を育成するための実務教育と先端技 
術を探求し，特に専門的にコンピュータゲ 
ーム制作技術者を養成している0 

同校ではソフト開発にかかわる人材不足 
の解消などを理由に，現在の1年制から2年 
制への変更を行う。 

さらに， ゲーム 産業と AV 産業が同化し 
発達してい〈なかで，通常の ゲーム グラフ 
ィックとは異なる企画，脚本，キャラクタ， 
美術設定，プロデュースなど，主にストー 
リ ーゲームを 視野に入れた コン ピュータグ 
ラフィックを専門に教育するコースも新設 
した。 

く問い合わせ先〉 

ヒューマン.クリエイテイブ•スクール 

00422(22)1171 

SAPPORO CG，91 

北海道コンピュータグラフィックス協会 

北海道コンピュータグラフィックス協会 
は1987年2月に北海道における CG の研究促 
進，技術向上，ビジネスや産業への利用発 
展などを目的として設立された。 この 協会 
のメインの活動のひとつである 「SAPPORO 
CG ’91」 が今年は11月26日〜11月28日まで 
の期間，札幌パーク ホテルに て開催される。 
この イベントは道内で唯一の CG に関する 
大規模なイベントであり， CG 技術に関連す 
る企業や研究機関が展示，発表を行い，ま 
た，内外の著名人による研究発表会，トー 
クショウなどが行われる予定。 

また ， 「SAPPORO CG ’91」 のもうひとつ 
の イベント として，「第4回 CG 作品 コンクー 
ル」も開催され，プロから一般マニアまで 
幅広く作品募集を行っている。締め切りは 
11月19日（火）まで。詳しい応募要領の問い 
合わせや，応募用紙の請求は事務局まで。 

く問い合わせ先〉 

北海道コンピュータグラフィックス協会 
0011 (232) 3330 
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このインデックスは，タイトル，注記—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。お盆も終わって，長かった休みも 
そろそろ終盤。思い残すことがないよう， 
有意義に過ごしましようね。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川害店 

テクノポリス徳間窨店 

ポケコンジャーナルエ学社 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一般 

►特集!！同人ソフトサークルは，なぜ同人ソフトを作り 
続けるのか!？ 

毎週どこかで行われているといわれるパソケット（パ 
ソコン用同人ソフト即売会)。参加する若者たちは何を目 
的に集うのか？ また同人サークルとはどんなものなの 
か？をさぐる。一編集部，テクノポリス，8月号，147 
-150 pp . 

►特集電子音楽 

キミのパソコンは，高価なゲームマシンになっていな 
いか？ 最近のパソコンは音源もパワフル。自作自演の 
楽しみを味わうのに最適だ。内蔵音源や MIDI 楽器，それを 
生かすソフトを紹介している。一編集部， LOGIN , 13 
号， 243-26 Ipp . 

►どこでもいくぞ日本パソコン百景 

フジテレビの科学解説番組，「アインシュタイン」の撮 
影現場におじゃまする。この番組は CG を使ったわかりや 
すい解説が好評で， CG 作成には68030の 50 MHz のマシン 
を筆頭に4台の AMIGA が使われているということだ。一 
フデヨシ&カシワラ， ASCII , 8月号， 234-235 pp . 
►パソコンで体験する天文学*宇宙の旅 
宇宙旅行に伴うさまざまな数学的命題をコンピュータ 
シミュレーシヨンによって解き明かすシリーズ。今回は 
宇宙旅行の全行程の距離 • 所要時間を算出してくれるブ 
ログラムと， HR 図で恒星の進化経路を見せてくれるプロ 
グラムの2つ。一福江純•藤原隆男， ASCII , 8月号，302 
-307 pp . 

►対決！シリーズ第3弾 MicrosoftExcel vs . Lotus 1-2-3 
新人ビジネスマンと先輩 0 L の会話形式で，代表的な表 
計算ソフト2つの特徴を賙ベ，比較するコーナー。一根 
岸邦彦， ASCII , 8月号， 325-332 pp . 

►欧州ハイテク事情 

イタリアに滞在している筆者が贈るイタリアコンピュ 
一夕事情。秋葉原のような電気街はないが，カタログ販 
売サービスが発達しているのが救いだとか。——菊地薫, 
ASCII , 8月号， 396-397 pp . 

► MYCOM WATCHING 

大東文化大学就職部に採用されているコンピュータデ 
一タベースを取材する。企業情報や 0 B の情報を簡単に引 
き出せ，地域別のリストアップなども行える。 U ターン組 
には特に好評とか。一菊地秀 一 ，マイコン，8月号，230 
-233 pp . 

► •91東京おもちゃシヨー 

幕張メッセで開かれたおもちゃシヨーの模様を豊富な 
写真入りで紹介する。一編集部，マイコン，8月号，336 
-337 pp . 

►超簡単オシロの製作 


低機能ではあるけれど，超簡単，超低価格で作れる才 
シログラフの製作。—— Dreamer . Y , I / O , 8月号， 194-195 
pp . 

MZ シ 1 J ーズ 

MZ -1500 (BASIC MZ -5 Z 001) 

► Saving All Our Machines 

今では一線からしりぞいたマシンを紹介するコーナー。 
MZ - I 500 の特徴を QD を中心に紹介している。一編集 
部， ASCII , 8月号， 375 p . 

► YARI GAME 

ヤリを避けつつ，ダイヤを取るゲーム。一竹田雄介, 
マイコン BASIC Magazine , 8月号，1 22- 丨23叩. 

MZ - 2500 ( BASIC - M 25) 

► Illegal Mission 

ジョイスティック專用のシューティングゲーム。- 

ア ダモ， マイコン BASIC Magazine ， 8月号，124- 126 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► JEWELRY 

宝石を積んでいくアクションパズルゲーム。一岡本 
公功, マイコン BASIC Magazine , 8月号， 148-149 pp . 

► HEARTEN 

吐き出された.心を集めるのが 仕事。 固定画面の弾よけ 
アクションゲーム。一渡辺剛，マイコン BASIC 
Magazine , 8月号，150-15 Ipp . 

►うちのタマしにませんか 

障害物をよけ，壁に反射させながらゴールへ導くアク 
ション迷路ゲーム。一堀田英克，マイコン BASIC 
Magazine , 8月号，152- 153 pp . 

►グラフィック SAVE & L 0 AD ユーティリティ 
その名のとおり， XI と turbo のグラフィックをセーブ， 
ロードできるユーティリティ。圧縮も白黒変換もしてく 
れるぞ。一坊農誠，マイコン，8月号， 365 p . 

X 1 +FM 音源ボード（要 NEW FM 音源ドライバ） 
►エメラルドドラゴン 

ゲームミュージックプログラム。一 KENJI , マイコン 
BASIC Magazine , 8月号，177- 178 pp . 

X68000 

► GAMING WORLD 

3 D シューティング「装甲騎兵ポトムズ DEAD ASHj や， 
パズル「スターモビール」などを紹介。一編集部，テ 
クノポリス，8月号， 24-28 pp . 

► SOFT EXPRESS 



かなりややこしいタイトルだが，内容は「都市 
論」だ。しかも，東京都心部に見られる「その日 
暮らし」型生活という，従来支配的であった“我 
が家は安住の地”ともりうべき持ち家論とは正反 
対の生活を見ながら，「過程に生きる」と大胆な結 
論を導きだす。都市に住むということを前提にす 
ると，住居•職場•ショッピングが渾然となった 
都市での生活は，常に「完成」されることはなく 
「過程」の中にあることを悟ろうというわけだ。 

著者は近未来の都市をそう描く。人工的で，コ 
ンパクトで，立体的な近未来の都市。著者はそう 
いった都市での生活を提示しながら，ときには歴 


史的な建築物や都市を例に挙げて専門的に解説し 
ながら，都市の作りそのものを見せる。それは口 
ーマの水道橋と東京の首都高の対比であったり， 
川を中心としたアン.アントニォの見事な都市作 
リであったり，著者が参加した「つくば博」が暗 
示する「消滅を前提とした都市」だったりする。 
つまりは，人工的でブレードランナーな未来に向 
かって，前向きに係わっていこう，ということだ。 
同時に，都市設計家の著者が今の東京をどうした 
いのかが見てとれて面白い。 （ K ) 

未来史の脳人都市山田雅夫著河出書房新社刊 
003(3404)1201 四六判 245ページ 2,200円 
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デジタル • ナルシス 

コンピュータ文化論である。各章の副題が面白 
いので，すべて書いて しまおう。 ジョン•フオン • 
ノイマンのユートピア，アラン•チューリングの 
エロス，チャールズ•パべッジのロマン，クロー 
ド •シャノンの ダンデイズム， グレゴリー•ペイ 
トソンのアクロバット，ノーバート•ウイナーの 
クルーセイド，機械は第三の性。だいたいどんな 
内容かわかってくると思う。興味を持った人は一 
読を。 （ K ) 

西垣通著岩波書店刊 003(3265)41 1 1 
四六判 235ページ2,100円 



ザ • ベストケーム 

いままでに登場したすベてのビデオゲームか 
ら 読者投票で ベストゲームを 決めた。 とはいえ, 
月刊 ゲーメストの 読者層を考えれば わかるとお 
り，かなりマニアックなゲームや新しいゲーム 
が上位に入っている。なんと丨位が「ワルキュ 
—レの 伝説 j 。 そのあたりがやや 残念だが， ビデ 
オゲームフルリストは必見。特に，懐かしいゲ 
ームに郷愁を覚える。ちなみに，私のベストゲ 
—ムは「クレイジー•クライマー」。 ( K ) 

月刊ゲーメスト増刊新声社 303(3293)9321 
AB 判 240ページ1, 980円 
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生中継68，装甲騎兵ボトムズ DEAD ASH , アークス • 
オデッセイ，ゼノン2,オルテウス2などを紹介。——編 
集部，コンブティーク，8月号， 66-75pp. 

► Software Hot Press 

8月発売予定のアクアレスや，グループ•エックス，生 
中継68,ィースなどの新作ゲームを紹介。一編集部， 
P0PC0M, 8月号， l2-23pp. 

►ゲームの達人 

話題のゲーム，ファランクスを攻略。一編集部•ポ 
ンポコリン後藤， POPCOM, 8月号， 92-93pp. 

► NEW SOFTWARE 

SX-WIND0W 初のアプリケーションソフトである，16色 
グラフィックツール 「Easypaint SX-68K」 と，ウィンドウ 
環境を取り入れた高機能ワープロ 「Multiword PR0-68K」 

を紹介している。—— 6st.lnv., マイコン BASIC Magazine, 8 
月号， 76-78pp. 

►誌上公開質問状コーナー 

スブライトエディタやグラフィックツールで作ったデ 
一夕を， X-BASIC で利用するにはどうすればよいか？ 
などの質問に答える。一多田太郎，マイコン BASIC 
Magazine, 8月号， 99-100pp. 

►夕暮れの冒険 

障害物をよけまくるアクションゲーム。一沢田広正, 
マイコン BASIC Magazine, 8月号， 154-155pp. 

►マリ夫の冒険 

雲の上を自由に飛び回るマリ夫。固定画面のジャンプ 
アクションゲーム。——高橋秀之，マイコン BASIC Maga 
zine, 8月号，156- 158pp. 

► PRACTICE 

コースが動く 3D タイプのカーレースゲーム。——長谷 
川光助，マイコン BASIC Magazine, 8月号， I59-I6lpp. 
►驚異の頭脳開発テスト PR068K 

クイズソフトのメインルーチンに使える。対戦クイズ 
もできる。 PC-880I からの移植。——宮城良行，マイコン 
BASIC Magazine, 8月号，167- 168pp. 

►ファミコン版悪魔城ドラキュラ〜バンパイアキラー 

コナミのゲームミュージックプログラム。要 NAGDRV 
+ CM-32L 系 MIDI 楽器。——貞満政紀，マイコン BASIC 
Magazine, 8月号， I79-I8lpp. 

►今月の注目ソフト 

X68000 ユーザー待望のイースがついに移植される。も 
ちろん， X68000 の機能を十分生かした作品だ。ほかに生 
中継68の紹介。一佐久間亮介，マイコン BASIC Maga 
zine, 8月号， 239-244pp. 

► NEW SOFT 

NEW 3D GOLF SIMULATION 用オリジナルコースデータ 
「エイトレイクス • ゴルフクラブ」を紹介。——編集部, 
LOGIN, 13号， 23p. 


►最新ゲーム徹底解剖!！ 

ファランクス徹底解剖の最終回。6面，7面を攻略。一 
編集部， LOGIN, 13号， I80-I8lpp. 

► Software Review オリジナルゲームの重要性はいか 
に？ 

ファランクスをネタに，オリジナルゲームの楽しさを 
探る？!一 X68000 新聞社， LOGIN, 13号， 208-209pp. 

► X68000 新聞 

パソコンフォーラム，91の模様。 SX-WIND0W 用グラフ 
イックツール 「Easypaint SX-68K」 や ゲーム 「アークスオ 
デッセイ j 「生中継68 j 「オルテウス2」など新作情報。—— 
編集部， LOGIN, 13号， 276-279pp. 

► NEW SOFT 

リアルなグラフィックの野球ゲーム「生中継68」を紹 
介。——編集部， LOGIN, 14号， I6p. 

► X68000 新聞 

「インペリアル•フォース j「3D2 (仮題）」「イース」と 
■いった新作情報と，第I回全日本 X68000 芸術祭のお知ら 
せ。——編集部， LOGIN, 14号， 250-25 Ipp. 

► AV プログラミング講座 

ポリゴングラフィックス•プログラミングも今回が最 
終回。まとめとして， Z バッファ法などさまざまな種類の 
アルゴリズムや実際にプログラミングするうえでの処理 
の高速化について解説する。一宮本親一郎， ASCII, 8月 
号，341 -348pp. 

► AV STRASSE 

X68000 の SX-W 旧 DOW に対応したペイント系グラフィ 
ックエディタ 「EasypaintSX-68Kj が紹介されている。イ 
メージスキャナ/プリンタ用のアプリケーションがそれ 
ぞれ付属。一編集部， ASCII, 8月号, 357-360pp. 

► 長期ロードテスト 

X68000EXPERT 試用記第7回。ゲームを試しての感想と， 
FIXER への登録単語の移し替え， SX-WINDOW Ver.l. Iの環 
境についてなどで，評価はいずれも高かった。——編集 
部， ASCII, 8月号，4 16-418pp. 

► Mycom Soft Review 

シャープから発売されていた CARD PRO-68K が Ver.2.0 
にバージョンアップされた c このページではデータベー 
スとは何かから始まって，一連の作業の模様とその使い 
勝手をレポートしている。——都築敏也，マイコン，8月 
号，134- 139pp. 

► LET'S PROGRAM 

今月の宿題は「途中に小数点が入る最大20桁X20桁の 
掛け算_1。読者からの解答では X68000 上の GNU C で書かれ 
たプログラムが載っている。——藤本健，マイコン，8月 
号， 173-181pp. 

► HOBBY EXPRESS 

X68000 シューティングゲーム「スコルピウス」と超大 
作アドベンチャーゲーム「シグナトリー」を紹介してい 


る。そのほか， A 列車で行こう111の徹底研究など。——あ 
ゆさわかつみ•成島月実ほか，マイコン，8月号， 339-363 
PP. 

► NED 

多機種対応のフルスクリーンエディタ。コンパクトで 
移植性に優れているのが特徴で，コンソール制御は原則 
としてエスケープシーケンスで行う。——ネコ老師，1/ 

0，8月号， 80-95pp. 

► GAME BOX 

コムパックの「グループ•エックス」，シャープの「ダ 
ッシユ野郎 j, そしてエ画堂スタジオの「サブナック j の 
3本が紹介されている。—— YRK’s ほか， I/O, 8月号，106 
-1 10pp. 

► DB-Z プログラム BASIC 力ード 

シャープから8月に発売される DB-Z 専用のプログラム 
BASIC カード， PA-9C95/9C96 の概要をレポートする。一 
塚田洋 一 ，ボケコンジャーナル，8月号， 4-10pp. 

►電子手帳とパソコンをリンク 
電子手帳の欠点である日本語入力の弱さをカバーする 
ために， HAL 研究所の 「Hyper HAL-CATCH」 を使って DB 
-Z とパソコンとをつないで活用しようという記事。—— 
松田ぱこん，ボケコンジャーナル，8月号， Il-I6pp. 

ポケコン 

PC-G801/B02/803/81 1/813/PC-E200 

►ボケコンで制御の実習をしよう 

「Z80 システムバス j にインタフ x イスボード「8255ボ 
—ド j をつなぎ， Z80CPU のマシン語を利用して機械など 
の制御方法を学習する。一太平洋工業•ボケコン研究 
会，ボケコンジャーナル，8月号， 43-47pp. 
PC-E500/E550/1480U/1490U 
►パズルゲームなんてクソくらえだ！ 

薬品同士を混ぜ合わせて新しい薬品を合成するパズル 
ゲーム。—— Abu Soft., ボケコンジャーナル，8月号，72 
-73pp. 

► 2 次方程式の求根 

整数係数の2次方程式の解を求めるプログラム。解の公 
式ではなく，人間的なアルゴリズムで求めてくれる。—— 
Min, ボケコンジャーナル，8月号， 86-87pp. 

► RETURN 

パズルを組み替えてポールを導く。チクタクバンバン 
みたいなゲーム。—— Mr.Sheep , マイコン BASIC Maga 
zine, 8月号， 163-164pp. 

PC-1360K 

► PC-Editor 

プログラム編集用のフルスクリーンエディタ。リロケ 
ータブルで，自分で欲しい機能を付加できるのがウリ。 
— K.M, ボケコンジャーナル，8月号， 88-93pp. 
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❹ 


Oh ! X に掲載されている音楽プ 
ログラムは OPMD や MUSICDRV 
用のプログラムが多くの曲を占 
めていて，音楽プログラムだけを打っても 
聞くことができません。音楽プログラムを 
掲載するときに OPMD や MUSICDRV ， 
ZMUSIC . FNC のプログラムリストを一緒 
に掲載してください。友人もまったく同じ 
ような状態でたいへん困っています。お願 
いします。 広島県長尾圭悟 

6月号に掲載されていたミュー 
ジックプログラムについてです 
けど，リスト2のブルーウォータ 


❹ 


一のプログラムを入力して実行したんです 
が， エラー （外部関数エラーです。 Y の指定 
に誤りがあります……3700行)が出てきま 
した。どこか間違えているのではないです 
か0それともうひとつコンフイグファイル 
の使い方を教えてください。 

宮崎県秋田直人 
音楽関係の質問を集めてみまし 
た。まずは長尾さんのほうから 
いきましよう。 MUSICDRV の 




掲載された1991年5月号はまだバックナン 
バーで入手可能です。 MUSICDRV のデー 
夕はほとんどが MIDI 対応ですから， 
Musicstudio PRO -68 K Ver .2.0 や Mu -1 
Super を購入されるのもよいでしよう 0 
ZMUSIC.FNC 用のデータは ZMUSIC . 


FNC 発表時のサンプルを入れても2つしか 
発表されていません。素直にあきらめてく 
ださい。 ZMUSIC . FNC 用のデータは 
ZMUSIC . FNC がなければ演奏できません 
ので，今後 ZMUSIC . FNC 対応のデータが 
掲載されることはないと思われます。 

残るは OPMD ですが OPMD や OPMA 対 
応の データでは 長尾さんのおっしやるよう 
な「プログラムを打ち込んでも聞くことが 
できない」という事態はほとんど起こりえ 
ません。 


U スト1 


3680 func m_trns(x) 
3690 for i=0 to 34 
3700 m_trk(x,a(i)) 

3710 next 
3720 endfunc 


OPMD が発表されてすでに 1 年半，その 
前身の OPMA からは2年近くたちました。 
初心者の方には単に 「 OPMD 対応」といっ 
てもなんのことだか理解できないはずなの 
で解説しておきます。 

OPMD とは基本的に FM 音源と AD 
PCM を同期して扱えるようにするための 
プログラムです。音楽の途中でドラムを鳴 
らしたりするために使われます。 OPMD 用 
のデータは OPMD のないシステムでも問 
題なく使用できるように，巧妙な方法で 
ADPCM を制御しています。それは Y コマ 
ンドという FM 音源制御命令のうち，実際 
には使用されていない部分に機能を割り当 
てるというかたちで実現されています。そ 
してメモリ上に読み込んだ AD PCM デー 
夕を MML で指定したときに鳴らすことが 
できるように， FM 音源へ送られるデータ 
を見張っているのです。 

よって OPMD 用のデータを OPMD なし 
で使用してもドラムが鳴らないこと以外， 

なにも問題はありません。 OPMD や 
MUSICDRV または同等品を入手すればド 
ラムは鳴るようになりますから，いまのう 
ちからデータを蓄積しておくことは無駄で 
はないでしょう。 

また，毎月 OPMD 本体をダンプリストで 
掲載することは可能ですが，これだけでは 
まったく無意味です。問題なのはサンプリ 
ング音のほうなのですから。もちろん，毎 
月数 10 K バイトのダンプリストを打ち込み 
たいというのなら話は別ですが……。 

サンプリングデータを収録した1990年6 
月号のバックナンバーが切れて久しく， 
Oh!X LIVE in ’91で使用されているサンプ 
リングデータを入手できないという人も増 
えています。ほとんど圧縮のきかない 400 K 
バイトのデータですから付録ディスクのた 
びごとに収録するのも大変です。すでに対 
策のプロジェクトは進行中ですので，もう 
1, 2力月のあいだお侍ちください。 

続いて秋田さんのほうにいきます。念の 
ため掲載したデータをもう一度確認してみ 
ましたが，すべて間違いなく入力されてい 
るのならちゃんと動くはずです。 

ミュージッタデータは入カミスが発見し 
にくいことで有名なのです力、そんなとき 
こそ BASIC の対話的環境が生かされます。 
このプログラムは3700行で m _ trk () をまと 
めて行っているため，どこで間違っている 


のかわかりにく くなっています（リスト1)〇 

しかし，この例では x と i の値がわかれば， 
どのデータ列でエラーが起こったかが特定 
できます。エラー発生直後に x の値を表示 
させてみればどのトラックでエラーが起き 
たかがわかります。ここでは変数 i がローカ 
ル変数となっているので，そのままではエ 
ラー発生時の値がわかりません（口ー カル 
変数は保護されない）。しかたないのでエラ 
一が出なくなるまで， 

3695 print i 

のようにするしかないでしよう。あるいは 
もっと安直に， 

3695 print X ， i ， a ( i ) 

とすれば嫌でも間違えた場所がわかるはず 
です（画面がうっとうしくなりますが)。 

ますこ， OPMD のコンフイグフアイルです 
が，主にサンプリング音を登録するために 
使用されます。ですから OPMD 単体ではな 
く，1990年6月号のデイスクで収録したよう 
なサンプリングファイルが必要な場合がほ 
とんどですので注意してください。 

OPMD 用のコ ンフイグファイル はエデ 
イタ上で作成します。適当な名前でセーブ 
したなら， OPMD 起動時に， 

OPMD ADPCM.CNF 
のように指定します。 

この ファイルの 内容は， ドラムの 何番に 
どの音を割り当てるか，が基本になってお 
り，たとえば， 

10= ¥ SAMPLING ¥ KICK.PCM 
という指定は「1〇番に SAMPLING デイレ 
ク トリにある KICK . PCM という ファイル 
を割り当てる」という意味になります。サ 
ンプリング音がどこにあるかは人それぞれ 
で遠うので，「=」以下のパス名の部分は各 
自のシステム構成にあわせて変更するよう 
にしてください。 

なお，そのほかにも OPMD には データを 
まったく変えずに MIDI へ出力ができると 
いう利点もあります。その際の音色変換で 
もコン フイグファイルは 使用されます。内 
蔵 FM 音源の音色配列と OPMD 標準のボス 
コニアン準拠のドラム配列に各 MIDI 楽器 
の音色配列を対応させることで，手軽に 
MIDI を 扱えるようにしたものです。 
OPMD を Oh!X LIVE のみで使用するなら， 
こちらはあまり気にしなくてもいいでしよ 
う。1990年6月号で同時に収録していたコン 
フイグファイルを 参考にしてください。 
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CPU から VRAM をアクセスす 
る際に表示側の回路とアクセス 
がぶつからないようにしなけれ 
ばいけませんが，具体的にはどのようにや 
つているのでしようか0 CPU がアクセスし 
てもいい期間とそうでないときの CPU の 


待たせ方などについて教えてください。機 
種は MZ -700 です。 神奈川県石田伯仁 

VRAM というのは CPU た^けで 
なく CRTC などの表示コントロ 
ーラからもアクセスされる特殊 
なメモリです。もし， CPU と CRTC が同時 
に同じところをアクセスすると（バスがぶ 
つかると）非常にまずいことになります。 

それを回避するために一般的に行われて 
いた方法は， CPU アクセスのタイミンダと 
表示側のアクセスするタイミングを完全に 
分離することです。 CPU がごねてはいけま 
せん。どちらが優先されるべきかというと 
表示側です（表示がぉかしくなりますから 
ね）〇そのため， CPU は VRAM アクセスの 
際は必ず1ウェイトを入れて CRTC のアク 
セスしていないタイミングで VRAM を操 
作していました。 

これでは効率が悪いので， VRAM アクセ 
スのタイミングを2倍に分割し，見掛け上， 
同じクロック時間で両者がアクセスできる 
ようにした方式がサイクルスチールと呼ば 
れるものです。昔， FM 77 で採用されて話題 
になった方式ですね。 XI シリーズでもこれ 
と同様のアクセス方式をとっています0 

しかし，この方法はクロックが速くなる 
と通用しなくなります。そのため X 68000 な 
どでは同時に2力所からアクセスされても 
RAM 側で対処できるデュアルポート 
DRAM が使用されています。 

MZ -700 ではあまり縁のない話かもしれ 
ませんが，元がシンプルでハードウェア派 
も多い MZ -700 です。 2 HD ドライブやハー 
ドディスタを装備……という話も耳にして 
います。 ROM をノーウェイトの高速版にし 
て， VRAM をデュアルポートにして ， CPU 

も6418 0 Z かなにかにして . というマシ 

ンもどこかにあるかもしれません。 



(中野修一) 

いま X - BASIC の外部関数を作 
成しているのですが，デバッグ 
作業が思いどおりにいかないの 
で困っています。なにかよい知恵はないで 
しょうか。 和歌山県大西則幸 


❹ 


_ 


プログラムの開発はプログラミ 
ンダ/デバッダの繰り返しです。 
ソース リストの字面をいくら眺 
めてみても原因のわからないバグにぶつか 
ることもよくあることです。たいていはプ 
ログラマの思い込みが原因です。第3者が見 
ればすぐにでもわかるような間抜けな間違 
いほど，本人にはわかりづらいものなので 
す0そんなときデバ'ッガはプログラマの強 
い味方となってくれます0いいプログラム 
を効率よく開発するには，いいデバッガが 
必要です。私もずいぶんとデバッガにはお 
世話になっています。 

さて，通常の* . X ファイルはデバッガに 
ファイルを読み込んで，起動前にブレイク 
ポイントを設定することができるのですが， 
X - BASIC の外部関数だと話がややこしく 
なってきます。 


A>db a :¥ basic 2¥ basic.x 
として，デバッガに basic . x を読み込んで 
も，このとき外部関数はメモリに読み込ま 
れていません。ここで G コマンドを使えば 
X - BASIC は外部関数を組み込んで起動し 
ます。しかし，目的の外部関数がどこに口 
ードされているかはなかなかわかりません。 
さて，ではどうすればいいでしようか。 

私も外部関数のデバッグにはずいぶん悩 
まされました。悩んだ末に思いついた方法 
力?，トレースしたいプログラムの直前にわ 
ざとアドレスエラーを発生させる命令コー 
ドを置く方法です。たとえば奇数番地をヮ 
ードでアクセスするようにするとかですね。 
このような仕込みを加えた外部関数を X - 
BASIC ( BASIC . CNF ) に読み込んで，デ 
バッガを起動します。仕掛けたコードを実 
行しようとすると例のエラーウインドウが 
現れるかわりに，デバッガに制御が移りま 
すから，ここから1命令ずつトレースしてい 
くようにすればいいでしよう。この方法は 
結構使えますが，アドレスエラーを発生さ 
せるというやり方が気にいりません。 

たとえば Z 80 ならブレイクポインタを指 
定すると，指定アドレスに RST 38 H が書き 
込まれます。これは CALL 38 H と同じこと 
で，この番地を呼ぶとモニタに制御を移す 
ようになっているのです。これと同じよう 
な命令が68000にあればいいのにと思って 
いました。 

そんな，ある 日プログラマー ズ マニュア 
ルをなにげなく眺めていたら，なんと 


TRAP #9で Z 80 の RST 38 H 相当の勋作を 
することが書いてあるではないですか。 
TRAP 命令は IOCS コールでも使っている 
ので皆さんもお馴染みのものですよね。こ 
の命令は68000の例外処理で，基本的なサブ 
ルーチンの呼び出しに使われます。市販の 
ゲームソフトにも， TRAP 命令を使って音 
楽演奏をするものがありますね。 

これは便利，と思い，さっそく ソース リ 
ストに揷入して X - BASIC を実行すると， 
エラ ー ($ 0029>が発生しました 
とメッセージ。それもそのはず，デバッガ 
から X - BASIC を起動しないとこうなって 
しまうのです。デバッグ 11李のみ使用してく 
ださい。 

そのほかにも，外部関数の先頭に文字列 
を埋め込み，デバッガでサーチするという 
手もあります。もちろん，文字列部分は非 
実行部分にしておきます。これならデバッ 
ガを使わず BASIC だけで起動しても大丈 
夫ですが，デバッグのたびにサーチの範囲 
指定とかしなくてはならないのが少し酣倒 
ですね。また，外部関数の中にその外部関 
数のアドレスを返す関数を入れておき， X - 
BASIC 上で実行するという手もあります。 
多少手間はかかりますが，一度作っておけ 
ば便利かもしれません。 

アドレスさえわかれば，あとはなんとか 
なりますので，がんばってみてください。 

(影山裕昭） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに害いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：亍108東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 
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i—FROM READERS TO THE EDITOR 


まだまだ暑い日が続きますが，いよいよ 
食欲の秋！暑さで失った体力を取り戻 
すため，おいしいものを探してしっかり 


♦注文した X 68000 XVI が届かないので， X-BASIC 
についてはまだわからないのですが7月号の特 
集を読んだ感じでは少々てこずりそうです。 
COBOL なら仕事で使っているため自信があり 
ますけどね （ COBOL は簡単だからなあ）。 

花野信行 (27) 千葉県 
細かい仕様は違ってもプログラミングの基 
本は同じです。ある言語を修得しているな 
ら，とっかかりさえつかめれば大丈夫です 


食事をしましょう。体重計はしばら〈押 
し入れにでも隠しといて，秋の味覚を堪 
育 I しようじゃありませんか。 


的なものだけど奥が深いようです。 

深川哲光 (32) 香川県 
要は使い方しだい，といったところでしょ 
う力 1 。皆さんもいろいろな使い方を見つけ 
ていってください。 

♦支払いの達人の話を読んで私もさっそく実行 
してみようと思い，スーパーへ行って198円の牛 
乳をレジの前に持っていきました。そして，お 
もむろに財布から198円を取り出そうとしたと 


♦ショック！ハードディスクの FAT が破壊され， 
せっかく作った SXIMAGE 高速版がソースリスト 
ごと消えてしまった。ファイルを放り込んでか 
ら15秒で表示するくらいまで速くしたのに……〇 
破壊されたのは，電源 OFF 割り込みでテキスト 
画面を待避するプログラムを作っている途中で 
した。くやしいことにこっちのほうは全部残っ 
てます。一応動きますし……，あ〜くやしい！ 
また作り直して送るからほかの人のを載せちや 
いやだよ。 西田文彦 (20) 神奈川県 

不幸は突然やってきます。パ、ックアップは 
こまめにね。 

♦平成5年度から中学の技術家庭科にコンピュ 
一夕が取り入れられるようですね。私の母校(三 
国中学校）も校舎の一部を改築してコンビュー 
夕室（端末は20台，テレビで見たが X 68000 では 
なかった）を作ったそうです。あと20年遅く生 
まれたかった，と思ったけど自分のときとは比 
ベものにならないほど受験戦争も激しくなって 
いただろうし，人生はうまくいかないなあ。 

岡部誠 (26) 福井県 
うらやましがるのもいいですが，ひよっと 
したら学生時代から強制的にコンピュータ 
を触らせられたおかげで，コンピュータが 
嫌いになっていたかもしれませんよ。 
♦卒業研究のため NEWS の X - W 旧 DOW 上で 3 D グ 
ラフィックのアニメーションをやっています。 
実際に自分たちで D 6 GA のようなものを作ろう 


ょ。 

♦7 月号の付録を見て，以前に PC - 6001 mkll を使 
っていた頃を思い出しました。 PC - 6001 mkll に 
もこの付録と似たような小型のリファレンスが 
付属していて，本体を田舎から譲り受けるまで 
の丨年間ほどは，そのリファレンスのコピーを片 
手にピコピコゲームの思索にふけっていたもの 
でした。この付録のおかげで X - BASIC が使える 
ようになる人はきっとたくさん出てくると思い 
ますよ。 寺門修司 （19) 兵庫県 

♦7 月号付録の 「 X-BASIC REFERENCE BOOK 」 は 
便利ですね。ちょっと機能を確認したいとき， 
わざわざ大きなマニュアルを見る必要もないし， 
手軽に使えます。こういった付録は大歓迎です。 

鈴木明敏 （17) 長野県 
具体的な仕様はマニュアルを参考するなり 
して，使い分けながら有効に活用してくだ 
さい。 

♦ r Small - Cj のデイスクどうもありがとうござ 
いました。電脳倶楽部の「滋養強壮」のデイス 
クラベルを使っていましたが，カゼで体調を崩 
している私にはぴったりのプレゼントでした。 
現在は「ついに C ができる」という感激と「また 
不眠不休の日々が続く」という不安でいっぱい 
です。ところで，大阪近辺在住の方は知ってい 
ると思いますが六甲山といえばハイキングに最 
適の山です。しかし，ベテランの登山愛好家も 
暇を見つけては六甲山に行きます。「六甲山に始 
まり六甲山に終わる」だそうです。私のバソコ 
ンライフも BASIC に始まりました。そして， 
BASIC に終わるのかもしれません。 BASIC も基本 


きレジの人が言いました。「203円になります。」 
The Master of Payment には，まだまだなれない 
ようです。 佐渡詩郎 （15) 石川県 

消費税というドラゴンにあえなく玉砕して 
しまいましたか0もっとレベルを積んで再 
度挑戦しましよう。 

♦The Master of Payment , いやあいるんですね 
こういう人が。支払いの達人，こんな人が増え 
れば小銭がそこいら辺に散らばることがなくな 


としてみてわかりましたがすごく難しいですね。 
ところで宮城 NOC に内定が決まりました。面接 
で，「持っているパソコンは NOC 製？ j と聞かれ 
て「はい」と答えてしまいました。まあ，内定 
したらこっちのものですよね？ 

昆信 (21) 北海道 
う〜ん，弱いなあ。もっと胸を張って「私 
はシャープユーザーだ！」と言えるように 
なりましよう。 


るでしよう。それにしても自分の財布の中には 
5円玉の嵐。思いのほか5円が半端になるんです。 

寺内章 (24) 埼玉県 
細かいお金ほどうつとおしいものはないで 
すね。一度でいいから「いやあ，福沢さん 
が余ってしようがないよ」と言ってみたい。 


♦ X 68000 XVI の発売される I 力月前に X 68000 
SUPER を買った人もかわいそうだと思うが ， SX 
- WINDOW の Ver . 丨.1が発売されたことを知らず 
に Ver .1.0 を買ってしまった僕も悲惨だと思う。 
関係ないけど常駐プログラムを初めて作ろうと 
したんですが 「 CAPS キーが I 秒ごとに点滅する 
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♦ついにエアコンを 買った！今年の夏は暑さ 
を忘れることができそうだ。しかし，自分の財 
布を見たら寒気を感じた。う〜ん，暑さを忘れ 
るどころか今年の夏は寒くなりそうだ。ウ〜ブ 
ルブル……。 菊田俊彦 (32) 茨城県 

エアコンの 使いすぎで電気料金が跳ね上が 
り，支払いが不可能にならないように析っ 
ています。 

♦そろそろ X 68000 にも CD - ROM があるといいな， 
と思い始めた今日この頃。 M 0 はちっとも普及し 
ないし，いつまでもフロッピーベースのソフト 
供給は情けない。今度発売されるメガドライブ 
用の CD - ROM がうらやましいです。ゲームをす 
るだけなら X 68000 よりもメガドライブ + CD - 
ROM のほうがいいでしよう。それから1024 X 
1024表示できるディスプレイがあれば SX-WIN 
DOW ももっと使いやすくなるんですけどね。最 
近はそういった楽しいオプションが出ませんね。 
シャープに催促する意味でオプション特集でも 
やりましょうよ。 桜井良太郎 (20) 東京都 

具体的になにがほしいのか，皆さんの考え 
を聞きたいな。 

♦ メガドライブ用の CD - ROM はすごい。回転拡 
大縮小， PCM 8 音，メガドライブより高速な 12. 5 
MHz 68000 MPU など。このような本体の性能を大 
幅にアップさせる周辺機器が X 68000 にも出な 
いだろうか。そうなるとますます， X 68000 はゲ 
ーム機だ，といわれそうだが。 

植木隆史 (21) 千葉県 
目的を ゲームに 限らなければ，そういう誤 
解を招くことがなくなるんじゃないかな。 
♦今年は 丨力 月に I 本 ゲームを買って いる（珍し 
い）。どんなに疲れていてもちゃっかり買いにい 
って夜遅くまで遊んでいるから，最近人から「顔 
が青い」と言われます。確かアニメで青い顔っ 
て 悪者の象徴でしたよね，う〜ん。 

菅谷英明 (24) 兵庫県 
じゃあ，菅谷さんは惡の大魔王ってところ 
ですか。 

♦「対談 GM コンポーザー j は非常にナイスな企 
画ですね。不定期でもいいから続けてください。 
古代祐三，永田英哉，璣田健一郎，小沢純子， 
めがてん，かわげん，中潟憲雄，大野木宣幸， 


などなど。ネタはつきないと思いますのでぜひ 
やりましょう。もちろん完全作品リスト，プロ 
フィールもよろしくお願いしますね。 

高橋雅 （19) 福島県 
さあて，次は誰がくるか楽しみにしていて 
ください。 

♦6 月は残業が多かった。当然手当は多い。そし 
て，6月は ボーナス ……ウ ヒヨ！ なにを買おう 
かな。まずは3年間3着しかなかった スーツ（少 
し恥ずかしい） にオ サラバして スーツを 買おう。 
残った金で X 68000 XVI でも買おうかな。と思って 
スーツを 買いにいったが スーツの ほかにもシャ 
ツやネクタイ，ネクタイピンに靴……エエッも 
う自由に使おうと思っていた金がこんだけ!？ 
そうか， パソコンと 同じく スーツ 本体だけじ ゃ 
なく周辺機器がいっぱい必要なのね。 

森崎高重 (21) 愛知県 
芋づる式に出費がかさんでしまいましたか。 
今度は X 68000 の周辺機器を充実してあげ 
ましょ7よ 〇 

♦この間，学校の実習で溶接をやりました。ァ 
ーク溶接はすごく楽だったけどガス溶接はすご 
かった。みんな爆発しまくりですごく怖かった。 
ガス溶接は二度とやりたくない。 

山下洋 （16) 大阪府 
いかん，そんなことでは立派な溶接工にな 
れないぞ。でも，ヶガ人が出なくてよかっ 
たね。 

♦6 月18日，私は「食品衛生学」の講座を聞きつ 
つ「 Oh ! Xj を読むという マルチ タスクをこなして 
いた。しかし，この作業は「満開の電子ちゃん j 
のおかげで非常に苦しかったことはいうまでも 
ない。祝さ〜ん，あの無理やりな展開が好きで 
す。 石崎賢 (21) 千葉県 

で，8月号の「満開の電子ちゃん j はどんな 
講座を聞きながら読んでいたんですか？ 
♦朝日や夕陽が強烈に差し込む日に電車に乗り 
ます。もし，あなたの乗ったその電車の窓の片 
側から日光が差すようならその日光と向かい合 
うように座りましょう。日光が建物や電柱に遮 
られ電車のスピードにリズムを刻みます。そし 
てあなたは目を閉じます。光がまぶたの裏で踊 
り電車の揺れが遺伝子の揺らぎとシンクロした 


フログラム」が「 I 秒ごとにバスエラー，アドレ 
スエラーを発生させるプログラム j になってし 
まいました（律儀に繰り返すんだよなあ）。 

稲富顕二 （19) 岡山県 
今度は目を皿のようにして情報を見逃さな 
いようにね。 

♦シャープパソコンフォーラム’9丨でのことだ 
った。ウルフの ブースに あったソルフ イースを 
キーポードでプレイしていたが最後でしくじっ 
て GCS - WT の手前で GAME OVER になってしまっ 
た……。が，後ろで見ていたお兄さん方，頼む 
からその「変なもの」 を 見るような目つきだけ 
はやめてくれ〜。おれは人間だ〜！ちなみに現 
在キーボードでクリアできるものは，グラディ 
ウス，ソルフイース，ドラゴンスピリット， A - 
JAX , ファランクス，パロディウスだ！，沙羅曼 
蛇，メタルサイト，こんなもんかな。 

小林信裕 （18) 千葉県 
僕がキーボードでクリアしたゲームは，ち 
やっくんぽっぷぐらいだなあ。それにして 
もすごい。 

♦8 月号から定価600円ということでこれからの 
値上げ予想だ！ 480円から540円までが64力月， 
540円から600円が51力月で上げ幅はともに60円。 
このデータから次は40力月後の155号の定価は 
660円となり，その次は32力月後の187号で720円 
になるんですね。で，恐ろしいことにこのペー 
スだと314号の34回目の値上げからは丨日ごとに 
定価が上がり， I 万円を突破するのも同じ314号 
なのです（笑)。ああっ， OhW の読者に未来はあ 
るのだろうか（ウソ度100%)? 

斉藤修 (23) 宮城県 
ああ，読者の財布に明日はあるのか！ 

♦ 「サイレントメビウス」をやっと買いました。 
いわゆる「ゲームファン」の人からはさんざん 
いわれそうなゲームではありますが（簡単すぎ 
る，というのがいちばん多そう）アドベンチャ 
ーゲームとしては才ーソドックスな作りだし， 
操作性も悪くなかったんで及第点をあげられる 
ゲームだと思っています。なんといってもひた 
すら「見せる」ことに徹した制作姿勢がいいで 
すね。すでにゲームではないという気がします 
が。システムサコムが 「ノベル ウヱア」ならガ 
イナックスは「コミックウェア j というところで 
しょうか。 西島郁夫 (23) 大阪府 

原作の雰囲気をそのまま生かした作りはな 
かなかですね。しかし，値段と内容のっり 
あいが問題かな。次回作に期侍しましよう。 
♦最近久しぶりに X 68000 の電源を入れた。 X - 
BASIC でゲームを作ろうと思いプログラムを打 
ち込んでいると不思議なことに丨回もバグが出 
なかった。こんなことは初めてだ，と調子にの 
ってセーブをしないでいたら突然ブレーカーが 
落ちた。原因はクーラーの使いすぎである。そ 
ういえば去年も同じようなことがあったなあ。 
とても悲しい。 宇野寛和 （15) 東京都 

夏になるとよくあることとはいえ経験した 
くないものです。電気はこまめに消そうね 
(あたしゃ東京〇力かいな）。 
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とき……。 橋本忍 (20) 埼玉県 

いきなりシンク ロエ ナジ ヤイザー ネタのハ 
ガキ。でも，電車の中でそんなことをして 
トリップしたまま車庫に入ってしまったら， 
ただのバカですね。 

♦アンケートハガキにミシン目が入ってなかっ 
たのは私の Oh ! X だけなのでしようか？ 

陣山達夫 (21) 大阪府 
7月号のハガキの中でいちばん多かったネ 
夕。こちらの手違いです。ごめんなさい。 
♦本当にバイトをしたら金使いが荒くなるんで 
すね。僕なんかいつもお金があるのをいいこと 
に欲しいものがあるとすぐに買ってしまうよう 
になりました（といっても安物，高いものはす 
ぐに買えん）。 野口博俊 （15) 福岡県 

そこはがまんのしどころ。しばらくがまん 
して，今度はすかっと大きな買い物をしま 
しよう。気持ちいいですよ〜。 

♦急にアドベン チャー ゲームがやりたくなって 
「黄金の羅針盤」を買いました。まだ終わって 
いませんがなかなか趣がいいです。曲もいい。 
でもグラフィックがほとんど PC -980 丨と変わら 
ないのが残念。私はタイルパターンが嫌いなの 
です （ PC -980 I ユーザーの友人に，贅沢いうんじ 
ゃねえ，と怒られました）。なんかざらざらして 
いるみたいでいやだな。話は変わりますが 
X 68000 XVI が発売されたというのにちっともテ 
レビ CM がないですね。う〜ん，ユーザー任せす 
ぎですよ，へぐへぐ。栄作ちゃんは熱すぎるの 
でヤメにして誰か強力なイメージキャラを使っ 
て広告してほしいです。個人的にはラビー（関 
根勤）がよいけど……ダ，ダメですね（笑)。 

鈴川美佳子 （18) 東京都 
取り込み画像の関根勤がでで〜ん！と登 
場するような CM はちよっと遠虛したいな。 
♦先日，書店に本を買いにいった帰り見知らぬ 
高校生に呼び止められ「お前，どこの中学だ！」 
と言われてしまった。そんなに幼い顔でもない 
と思うんだけどなあ。ちなみにそのときは驚き 
のあまり「俺は高校生…… j と口走ってしまっ 
た。本当は大学生です。鈴木賢吾 (20) 北海道 
もう少し若く見られたら子供料金でいろい 
ろできて得をしたかもしれませんね。 


♦6 月30日の夜10 : 30頃，私は X 68000 版のグラ 
ディウスに夢中になっていた。4面を終わって5 
面に入った直後のことである。いきなり私の家 
で飼っている猫のマイケルが，私の握っている 
ジョイスティックの横に置いてあるキーポード 
の上を歩こうとしたので ESC キーでゲームを止 
めてマイケルを降ろそうとしたが先にマイケル 
がブレイクキーを押してしまったのである。し 
かたなく小室哲也のソロアルバム 「Digitalian 
eating breakfast j を聞きながらこのハガキを書 
くことにした。マイケル，じやれていないで俺 
にグラディウスをやらせろ。皆さんゲーム中は 
猫を近づけないようにしましよう。 

太田哲夫 （19) 神奈川県 
でも，やっぱりかわいいんでしよう？ 
♦「誰にでも身に覚えがある勘違いシリーズ（そ 
の1)」「月極駐車場」という看板を見て「へえ， 
この月極っていう駐車場チ x — ンは全国にある 
のか j と本気で思ったこと，あなたありません 
か？ 荒木芳典 (21) 岡山県 

ありません。 

♦今日，ひとり2匹の割り当てでミミズを解剖し 
た。39〜40°のお湯（微温水）に入れて4〜5分間 
放置すると動かなくなる。これがミミズの麻酔 
だという。外部形態のスケッチのあといよいよ 
ハサミを入れる。消化管や背行血管を傷つけな 
いように切り開くのはなかなか大変だった。実 
験が終わって帰りに寄ったコンビニで友人がひ 
と言，「ヤキソバが食べたい」。生物科の明日は 
どうなる？ 岩瀬貴代美 （19) 福岡県 

まあ，ミミズぐらいならいいですが人体解 
剖のあとに「焼きうどんが食いたい」なん 
て言う強者がいたら……やだなあ。 

♦最近ページの端で手を切ってしまうというミ 
スを毎月，必ずやってしまいます。同じミスを 
繰り返しやるということは早くも痴呆症が始ま 
っているのでしようか。上居忍 （20) 北海道 
毎月，読者ハガキで指を切ってしまう僕で 
すがそんなときは「これは我々に対する挑 
戦だな j とごまかしてしまいます。 

♦7 月号の microOdyssey を読んでなるほどと思 
いました。確かにパソコンのソフトはあまり値 
段が下がりません。安く買うためには中古ソフ 


卜などを買うか，お店にまけてもらうしかあり 
ません。しかし，まけてもらうといっても値引 
きはあまり期待できないし。これからはもっと 
安くなってほしいものです。なにしろお金がも 
ちません。 永井徹 （18) 滋賀県 

安いことはいいことですが，値段が安くな 
ったら作品の質が落ちてしまった。なんて 
ことになったらしやれにならないしね。 

♦7 月号の付録 「 X-BASIC REFERENCE BOOK 」 は 
なかなかよい。以前，自分で書こうとしたがあ 
まりに大変なため途中であきらめてしまったが, 
こうしてめぐり会えるとは，ひょっとして私と 
X 68000 は赤い Oh ! X で結ばれているのかもしれ 
ません。ちなみに7月号には 「 X 68000」 の文字が 
約328個あります。 志賀宗一 （17) 愛知県 

今度はしっかり個数を数え，統計をとって 
みましょう。出てきたデータが役に立つと 
は思えないけど。 

♦ X 68000 ACE - HD を修理に出したらシャープの 
倉庫が火事で水浸しになったようです。そのた 
め新しい X 68000 ACE - HD が帰ってきたわけです 
がこいつの VRAM の調子が悪く，またまた交換し 
てくれることになりました。しかし，もう 
X 68000 ACE - HD の在庫がなく て X 68000 EXPERT - 
HD が帰ってきた。やった， 20 M バイト分のハー 
ドディスクを得したぜ。でも色が黒しかないん 
だって。モニターはグレーなのに さ。 やっぱり 
X 68000 はオフィスグレーだと思いませんか。才 
フィスグレーを愛してやまない男より。 

太田貴道 （18) 奈良県 
やっぱり「黒の統一美 j ですよ（ちょっと 
恥ずかしい）。 

♦ メガドライブのアドバンスト大戦略をやって 
いますがこれがまたすごく面白い。 X 68000 に 
も，これくらいパワーのあるソフトがどんどん 
発売されてくれればいいと思う今日この頃です。 

相沢孝之 (20) 栃木県 
また，なにか面白いゲームが発見できたら 
教えてくださいね。 

♦一生懸命バイトをして手に入れた CM -64 がい 
まいち有効に使われていない気がする。 Mu -丨も 
バージョンアップしたようだし，そろそろ音楽 
の勉強を始めようかな。話は変わるけど電波新 
聞社から発売される「イース j のデモを見た。 
あまりの絵の細かさに驚いてしまった。こりゃ 
あ買うしかない。でも財布の中身が心配だ。 

小沢健一 （17) 静岡県 
原作とは違った趣で，電波新聞社らしいこ 
だわりの 「イース j 。 どれだけ ユーザーの 評 
価を得られるか注目したいですね。 

♦最近， X 68000 の前でボケ〜とすることが多く 
なってしまった。プログラミングするわけでも 
なくゲームもすぐつまらなくなってしまう。こ 
れはまさか破局の前触れ「倦怠期」がやってき 
たということではないだろうか。なんとかして 
交流を取り戻さなくては，などと感じています。 
これはスランプとでもいうのでしょうか。皆さ 
んはこのような経験はありませんか？ 

堀尾忠教 （18) 鳥取県 
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気ばかりあせってもしようがないですよ。 
のんびりアイデアでも考えていれば，その 
うちやることが見つかりますって。 

♦暑い季節がやってきた。暑さが苦手の私にと 
ってとてもつらい。ましてや夏休み中に丁定規 
を使ってエンジンの製図なんかやってられない。 
早く実家（北海道）に一時疎開したい。 

神生直敏 (21) 栃木県 
いいですね，疎開する場所があって。僕も 
どこか会社以外で涼しいところに行きたい。 
くぅ〜。 

♦7 月7日から大相撲夏場所が始まります。私の 
家から10分ぐらいの寺に藤島部屋が毎年くるん 
ですよ。去年は貴花田とアクシュしてしまいま 
した（予想よりもはるかにでかくて硬い手でし 
た）。さて，学生にとっていちばん楽しいとき， 
そう夏休みがもうすぐ始まります。今年は 
X 68000 でマシン語の勉強をする予定です。もち 
ろん XCVer .2.0 をバイトして買うつもりです。と 
っても楽しみ。でもでもでも〜，今は期末テス 
卜9日前だあ！ 加藤惠吾 （15) 愛知県 

今はもう楽しい夏休みですね。目標は達成 
できましたか。ところで，課題，レポート 
は片づいているのかな？ 


♦プログラミングをしているときにわからない 
ことがあると，よく Oh ! X の質問箱のコーナーを 
読みます。質問箱で取り上げられた質問を読ん 
でいると自分が知りたかったことが結構ありま 
す。でも，いざ探そうとなると過去2年半分の Oh ! 
X をかたっぱしから探すのはちょっと大変。そ 
こで CBASE . X を使って質問箱のデータを作って 
引き出せるようにしようと考えています。とこ 
ろで，あの謎の姉弟4コマ漫画で有名な岡村直也 
さんは，いったいおいくつなんでしょうか？ま 
さか，ピンポンパン体操を知っているとは …… c 
本田英雄 (21) 埼玉県 
う〜ん，元ネタがわかる本田君が21歳なん 
だからたいして違わない気がしますけど。 
♦6 月から東京ぐらし。新宿で薄起きして新宿に 
歩いて出勤する，楽な生活ではありますがワン 
ルームのマンションの家賃は給料手取りの半分 
ほど。おまけに X 68000 XVI まで買ってしまった 
し 3 ついでに XC Ver .2.0 も買いましたがなるべく 
ゲームは買わないぞ，と。野田直人 (33) 東京都 
なるべく買わない，というのが正直でいい 
ですね。それにしても給料の半分の家賃と 
はぶっとんでいるなあ。 

♦最近どうにか C 言語の山を越えることができ 


て，ようやくあの高いコンパイラを有効に活用 
できるというものです。友達が言うには， 「 XC の 
マニュアルは親切で，ほかのよりもわかりやす 
いマニュアルだ」そうです。でも僕は I 年かかっ 
た。まあ，これからも山あり谷ありだろうけど 
必ずものにするぞ。 鬼谷秀樹 （19) 福岡県 

今はちょうど夏休み。時間はたっぷりある 
でしょうからがんばってね。 



面^の掲示$ 


I 仲間 

★ 「 PC - EMPIREj ではサークル発足にともない新規 
会員を募集します。会員の投稿をメインにした 
毎月丨回発行の会報と月丨回のゲーム大会をメイ 
ンに活動しています。対象機種は X 68000, FM 
TOWNS , PC シリーズなどです。興味を持った人 
は62円切手を同封のうえ，下記の住所へ連絡し 
てください。折り返し入会案内書を送ります。 
〒716岡山県高梁市津川町 959-1 渡辺勇 
(17) 

|売ります 

★ X 68000, XI 専用スキャナ「 CZ -8 NSI j を75,000円 
で。 XI , Xlturbo 用カラーイメージボード 「 CZ -8 
BVI 」 を8,000〜10,000円で。 XI ， Xlturbo 用立体 
映像ポード 「 CZ -8 BRI 」 を8,000〜10,000円で。 
いずれも箱，マニュアル完全にあり。連絡は往 
復ハガキにて。亍 699-55 島根県鹿足郡六日市 
有飯 232-2 落合康 一 (31) 

★ XI 用 FM 音源ボード r CZ -8 BSIj を送料込み 
10,000円で 3 付属品，マニュアル すべて あり。 
使用期間は2年間。連絡はハガキでお願いしま 
す。〒800-02福岡県北九州市小倉南区葛原 2- 
14-23 恒松裕朋 （17) 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齡•連 
絡方法…… ) を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では賁任を負いかねます。 

參応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


★ X 68000 用拡張 I / O ポックス 「 CZ -6 EBIj + 増設 
RAM ポード 「 PIO -6 BE 2 (2 M バイト）」を送料込み 
60,000円で売ります。別売りも可。半年間使用， 
完動品です。〒308茨城県下館市小川 1385-7 
鯨雅之 (34) 

★熱転写カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 PC 3」 を25,000 
円で売ります。ケーブル，説明窨あり。動作は 
完全に保証します。連絡は必ず往復ハガキでお 
願いします。〒921石川県金沢市窪卜 55-1 中 
川一実 (42) 

★ X 68000 用 カラーディスプレイ 「 CZ -606 D (グレ 
イ） j を40,000円で売ります。保証書，箱，説明 
軎あり。連絡は往復ハガキでお願いします。〒 
989-23 宮城県亘理郡亘理町字中町東 219-14 
佐藤哲也 (24) 

★ X 68000 ACE , PRO 用内蔵増設 RAM ボード （ IM バイ 
卜） 「 PI 0-6 BE 卜 A (10 データ製）」を送料込み 
16,000円で売ります。保証害，箱，説明害，付 
属品すべて新品です。連絡は往復ハガキで。〒 
981-33 宮城県黒川郡大和町小野字御仮屋19 
平野智幸 (21) 

★ C 0 MSTARZ 2424/5を送料込み20,000円で。保 
証窨，箱，説明書あり。連絡は往復ハガキでお 
願いします。〒704岡山県岡山市西大寺浜150 
-2 吉川貢司 （17) 


買います 


★ Roland の 「 CM -64」 を6〜7万円で。できれば箱， 
マニュアルありで少々の傷は可。安くしてくれ 
る方にはなにかオマケをつけます。連絡は往復 
ハガキで考えさせてもらいます。〒389-08長 
野県更級郡上山田町温泉 2-25-7 山崎高志 （17) 

バックナンバー 

★ Oh ! X の1990年7月号，10月号， II 月号を各600円で 
譲ってください。切り抜きは不可。できたら600 
円ですがどうしてもという場合には1,000円ま 
で考えさせてもらいます。連絡はハガキでお願 
いします。〒921石川県金沢市窪卜81新井 
由之 （14) 

★ Oh ! X の1990年3月号，5月号を各1,000円(送料込 
み）で買います。連絡は住所，氏名，年齢，電 
話番号を明記のうえ必ず封書でお願いします。 
〒667兵庫県養父郡八鹿町岩崎438藤坂潤 

★ Oh ! MZ の1986年9月号を3,000円で，1987年10月 
号を I , 500円で買います。いずれも送料込みで 
ず。切り抜きなどある方はどんな状態か明記し 
てください。連絡は必ず往復ハガキでお願いし 
ます。〒164東京都中野区中野 5-42-8 栗原 
景 （19) 
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編集室から 



□RIVE ON 

今月からメンバーが代わったモニタレポート 
です。なかなか力のこもったレポートを新し 
いモニタの皆さんからいただきました。 
•特集 「Personal Tool, BASIC」 の冒頭，「パ 
ソコンでプログラミングをする」と題する部 
分には，私も強い共感をおぼえました。実際, 
プログラミングで大切なのは，プログラミン 
グの技術ではなく，「それ以外の j ものなのだ 
ということを最近あらためて実感しているの 
です。私は C 言語を始めようとして C compiler 
PRO-68K を買ったのですが，ほとんど使って 
いません。なぜかと考えてみて，作りたいプ 
ログラムがないからではないか，と思いまし 
た。いまだにきっかけをつかんで「初めの一 
歩」を踏み出すことができないのです。今回 
の特集はいいきっかけになる気がします。 
宍戸輝光 （17) X68000 PRO 東京都 

參私がアセンブラを始めた理由は「コンビュ 
一夕とは何だ？」という疑問を解決したかっ 
たからであり，決してコンピュータを自分の 
手や足となる「道具」にしようと思ったから 
ではありません。 「A」 という丨文字を表示させ 
て得たものはただひとつ，「コンピュータはバ 
力だ」ということだけでした。逆に，「道具」 
にしようと考えるのであれば，やはり BASIC 
がいちばんお手軽なのでしょう。この「道具 j 
というのは，計算機として，文章作成機とし 
て，はては「パーソナルコンピューティング」 
という言葉につながっていくとしたら，その 
インタフェイスはやはりお手軽，便利な 
BASIC。 遅くたっていいじゃない。 BASIC って 
強力ですよ。つくづく，そう思いました。 

安井百合江（け） X68000 PRO 愛知県 
•私が BASIC を使うのは主に音楽だけですが, 
昔の PC- 6001 mkll と比べると，とても使いや 
すいのは事実です。あと，たまにXIの曲も打 
ち込むんですが，音色を移すのが大変で，一 
度X丨 —X 68000音色移動ツールを作ってみよ 
うかと考えたこともあります。ですから今回 
の特集では， BASIC を使いこなせればたいて 
いのことはできるんだな，というのがわかっ 
たことがいちばん自分としては自信づけられ 
ました。せめて，自分がほしいなと思ったも 
のだけでも自分で作ることができれば，それ 
だけで十分だと思います。でも，初心者には 
まだ X-BASIC の壁は厚い気がします。 

谷口 有香 (22) X68000, PC- 6001 mkll 北海道 


•6 月号で 「X-BASIC ポケットリファレンスブ 
ック j の企画を知ったときには，はっきりい 
ってがっくりしました。なぜかというと， X- 
BASIC では，その高級言語さゆえに，付属の 
BASIC マニュアルさえあれば事足りると思っ 
たからです。しかし，実物を見たとき考えが 
変わりました。これははっきりいって使えま 
す。何かあるたびにあの分厚いマニュアルを 
引っ張り出さなくていいのですから。 

安岡毅（⑺ X68000 PRO, MSX 京都府 

#「パロディウスだ！」のレビューで，6月号 
では西川善司さんが「マニュアルだよ一ん j 
といい，7月号では中森章さんが「オートでな 
くっちゃ j といっていました。ライターが互 
いに違う意見をいえるっていうのはいいので 
はないかと思います。読者は混乱してしまう 
かもしれませんが，それだけ読者が自分の意 
見を見つけ出せていいと思います。 

弦元達也 (20) X68000 ACE 香川県 

•私は純粋な （？）X1 ューザーですので，数 
少ないXI関係の記事をレポートさせていただ 
きます。さて， 「THE MASTER OF PAYMENT」。 
表紙にもありましたし，側面にも「XI /turbo 用 
買い物ゲーム j とあったので，「ミュール」（懐 
かしい）に似たようなものかなと思ったら， 
全然違いました。私の財布も小銭は少ないで 
すが，これは別に純粋理性的だからではなく， 
単なる金欠によるものです。しかし，たまに 
小銭がいっぱいあると，目的の硬貨を取り出 
すのが困難です。そうすると，買い物の際に 
いかに硬貨を効果的に（英訳したら通じない 
ギャグ）減らすか，ということになります。 
で，ためしに打ち込んでやってみたのですが， 
ファース•トプレイのときにレベル2で終わつ 
た私はやっぱりフツーの計算力もないんでし 
ょうね。でも，展開もスムーズで一風変わっ 
た面白いゲームでした。これからもがんばっ 
てください。 

中村圭介 （16) XIG 神奈川県 
籲「善バビ番外編対談 *GM コンポーザー」 
について。日本のゲーム業界は作成者をおろ 
そかにする傾向があり，なかなか前面には出 
てきません。こういうコーナーができること 
で，作成者が注目を浴びればやる気も出るし， 


バグに関するお問い合わせは 

003 (54 的)1311(直通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


話を聞くことはこういう職業を目指す人の参 
考にもなり，いいのではないでしようか。 
功刀和久 (22) X68000 ACE-HD, XI turbo 

埼玉県 

•私も「こんなツールを作りたい」と思うこ 
とがある。が，作れないのである。 FOR 文がル 
ープ， IF 文が条件などとは知っているのだけ 
れども，それを使ってプログラムを組むこと 
ができないのである。単語，文法を知ってい 
るのだけれども，英文が書けないのである。 
私が初めて BASIC で組んだのは，題して 
「width96 の画面いっぱいに丨（エル）を害い 
て.そのなかにひとつだけある丨 （ いち）を探 
す」というものだ。もちろん RUN するたびにI 
の場所は変わる。当時はこんなものでも結構 
頭を使った。 

いまでも私はツールが作りたくても思うよ 
うにいかない。だから，人のプログラムを見 
て，「ああ，こうしたいときはこうするのか」 
と学んでいかなくてはならない。今回の特集 
では BASIC の奥の深さを見たように思われる。 
「BASIC は何でもできるんだ」というのは間 
違いではないと思う。 

遠藤隆一 （17) X68000PROII,Xlturbo 北海道 


ごめんなさいの 

H- ナー 

8月号基礎からのカラー印刷 

P.94 リスト2に誤りがありました。 

530 for z=0 to 2 
と訂正してください。 

8月号吾輩は X68000 である 

P.62 本文中の記述に誤りがありました。 

" ……それぞれ while 文， repeat 文と呼ばれて 
いる"というのは， "while 文, do 文”の間違いです。 
8月号 IOCS 用 FONT200 書体 
P.I05 製品の価格が間違っていました。正し 
い値段は3,000円（税込）です。たいへんご迷惑 
をおかけしました。 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法.操 
作法などはマニュアルをよくお読みください u 
また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 
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MAGIC は 
ちはや 

不思凾ではない 

▼ 5 月号でその姿を現し，さまざまな反響を 
呼んだ X 68000版 「 MAGIC 」。 実際に使っては 
いない人でも， 「 SION 」 をプレイして 「 MAGIC 」 
に興味を持っていただいたことと思います。 
発表後，読者の皆さんからたくさんの投稿を 
いただき，さらに 「 MAGIC 」 はパワーアップ 
しつつあります。 3 D 画面の魅力は皆さん感じ 
てはいるでしようが，自分で作るとなるとな 
かなかにむずかしいものがあります。それを 
サボートする，この 「 MAGIC 」。 さらなる飛躍 
を誰もが待ち望んでいることでしよう。 
▼今月から新しくなったモニタレポートのメ 
ンバー。内容は左のページを見ていただくこ 
とにして，面白いものが送られてきたので紹 
介しましよう。野原志貴乃さんという方がマ 
ウスのぬいぐるみ （？） を送ってくれました。 
「突然，変なものを送ります。ほかのモニタ 
さんのようにむずかしいことが書けないので, 
ワイロです。……ほかにディスク型のざぶと 


んとディスクのぬいぐるみを作ったのですが， 
ざぶとんは主人のお尻の下，ぬいぐるみは娘 
の腕の中にあります。マウスのぬいぐるみは 
主人や友人からリクエストがあり，たくさん 
作ったのでおすそわけです。……では，また 
なにか思いついて作ったら送ります」 

ということです。ぬいぐるみの出来はなかな 
かのもので，表に出すと一 fl 舜にしてなくなり 
そうなので，大事に保管してあります。また, 
レポートのほうですが，むずかしいことなん 
か書かなくていいですから，思ったことをど 
んどん文章にしてください。ほかのモニタの 
皆さんも，ね。 

▼突然，特別企画ということでお送りした 
「0 h ! X の正しい読み方」。新しい読者の皆さ 
んには道標として，そして以前からの読者の 
皆さんには Oh ! X のたどってきた道程を再起 
させるものとして役泣:つことでしょう。 Oh!X 
がさらに楽しくなることは間違いありませ 
ん？ 

▼作者多忙のため，「よいこのための SX - 
WINDOWlt ^ j と「知能機械概論」はお休みに 
なってしまいました。申し訳ありません。 


春原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，參考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合によリ加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

春ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検^のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

鲁投^のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク出版部 

Oh!X 「©0 @®j 係 


SHI FT - B R E A K 


►編集部の環境で仕事しながらこう考えた。 DI を嫌 
いだというと角が立つ。主張をすると聞き流される。 
2 M しかないマシンは窮屈だ。とかく X 68000は奥 
が深い……〇たしかに私と編集部の環境にギャップ 
があるのは問題だ。しかたなく自分のシステムデイ 
スクで起動するのだが，今度は SCSI が使えなくなる 
ので結局ダメなのは変わらないのである。 （八） 

►就職試!矣に落ちてしまった。会社:を訪問したとき 
は，「絶対に来てくださいね」といっていたのに，い 
きなり落とすんだもんなあ。次の職を探さなきゃ。 
話は変わるが，先日 Oh ! MZ のノくックナンバーを読ん 
でたら（浦)君の名前を年間モニタのなかから見つ 
けた。そういえは 1売者のハガキのなかに（で)君もい 
たし••…〇みんな言売者だったんだね〇 (毛） 

►で，毛内氏のいうとおり，私はモニタの出身なの 
です。技術がなくても Oh ! X のスタッフにはなれると 
いう，いまのところ唯一の見本みたいなもんです。 

「0 h ! X のスタッフになりたい！ j という人プログ 
ラムに自信がなければモニタの道から入るのもいい 
かもしれないよ。しかし，モニタ出身者の目から見 
ても，安井百合江壤はすごいなあ。 （浦） 

►大学に行くために車を使おうと思ったら右リアタ 
イヤがエア浅れしていた。給油ついでにエアを入れ 
てもらおう ヒ思、っ t : が， あいにくガソリンは;茜タン。 
しかたなく大学の通り道にある〇〇石油に寄ったら 
エアだけではだめだと。ところが，その先にあるゼ 
ネラル石油では瓣斗でエアを入れてくれる親切ぶり。 
利益を無視したサービスに感動した。 （ H . K .) 


►ひとまず，ホッとしている。しかし，これからも 
多くのことを学ばなければならない。同じところに 
居続けるのはラクだけれども，辛くても前へ前へと 
進み続けようとすることが必要なのだ。おかげで It 
しい毎日ではあるが，また近いうちにこういった機 
会を持てたらと思っている。それにつけても A 氏に 
はただただ感謝。 （やはり次は chaos の C ) 

►ともすれば，寄生獣は90年代のデビルマン(原作） 
である。悪魔と合体したが，心も身体も8割は人間 
のデビルマンと，寄生獣と合体したが，心も身体も 
8割は人間の「寄生獣 j 。 悪魔の存在を隠すデビルマ 
ンと寄生獣の存在を隠す「寄生獣 j 。 デビルマンに流 
れるロマン（シレーヌは美しい）を挪余した点が’90 
年代だ。名作になる可能性太である。 ( K ) 

►ァメリカに留学している知人から， fastdhry . c な 
るプログラムをもらった。これはドライストンベン 
チマークを， C 言語のソースコードのオフ。テイマイ 
ザで自動的に最適化したものだという。これでドラ 
イストン値を測ると，通常の丨 . 5(苦から2倍の値が 
出る（わが XVI では3639)。コンパイラにはまだまだ 
頑張る余地が^っているということ力、。 ( K 0) 

►先日，（浦)君に連れられて ( E _0.) il とカイロブラ 
クティックに行ってきた。とりあえず姿勢矯正を軽 
くやってもらうつもりだったのだが，「あ〜，ずいぶ 
んと曲がってますね〇」「ちょっと痛いけどがまんし 
てね〇」と，もみくちゃにされること30分。無事終わ 
り，妙'に姿勢正しくなった自分を見てちょっと嬉し 
いものがあった。また行こうつと。 （ J ) 


► 14 MHz になった （ U ) 氏の AMIGA に対抗すべく，家 
の AMIGA に68030ボードを差した。 AMIGA に関して 
は負けてられない。すでにいろんな人に自彳曼してい 
やがられているが，ここでも自慢しよう。 22 MHz の 
68030だ。68882も付いている。動機はもうひとつ， 
3 D でアニメーションを描こうということだ。もちろ 
ん，フライトシミュレータも速くなったけどね o ( A ) 
►「骨，鳴らしに行こ〜 " tf ! j と（浦)に誘われ続け 
て半年，とうとうカイロプラクティックなるものに 
行くハメに。ま，いいか，某誌で「痛い怖いの先入 
観は間違い」って言己事があったし……。が，そりゃ 
大ウソ！涙ちょちょぎれるほどめちゃ痛いせよ。 
その日 I 日身体はだるく，次の日も背骨が熱くてこ 
れ力_の証なのねと実感したのでした。 （ E . O .) 
►机の上の EXPERT - HD の総稼動時間が1000嘛間 
を超えた。 Indy 500 のべストラップは37 • 財少台にな 
った。食事に占める麵類の率が8割近くなった。さ 
てと，これから2力月間纖は ( A ) 君に任せて，私の 
割り当てをぐっと減らして，……う一む，かつてな 
い解灰当^ (7) あいだ地下工作に専念するとしま 
すか。 ( U ) 

►私が編集部に入ったのが198脾6月号からだか 
ら今号で lOOffl •目にあたる。よく続いたものだ。概し 
て真面目にやっているつもりだけど， Oh ! X の正し 
い読み方(私と （ U ) で書いたものだ)などを見ると， 
Oh ! X って結構意地悪だなあと思う。ちなみに，善ち 
ゃんから「いや〜ん」とかも載せてくださいといわ 
れた。だったら善司語録でも作るか。 ( T ) 
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microOdyssey 

机の上が雑然として落ち着いて仕事ができな 
い。いかにして片づけるか，そして片づいた机 
はいかなるものとなるのか。そのイメージのシ 
ミュ レー ションに 日々 の時間が費されてしまう。 
というわけで私が机の上で仕事をすることはあ 
まりない。 

さて，雑貨が売れているそうだ。週刊 SPA の特 
集を見ると，売り上げが前年の20〜30%増しの 
百貨店，ファッションビルがザラにあるとのこ 
と。具体的な数字を出されると，どういった商 
品が雑貨になるのかが気になる。 

由緒正しい雑貨といえば，桶，洗剤，亀の子 
たわしなどだが，いつしか雑貨は実用品として 
の物から脱皮し，デザイン や センスに重きが置 
かれる モノへ と変イ匕してきた。雑貨のデパート 
ともいえる西武の LOFT には，旧式の「ブタ蚊と 
り」 や，スターモビール ならぬ「クジラモ ビー 
ル」など怪しいモノがいっぱいだ。もちろん， 
そうした特定の品物が売れているわけではない。 
ここで問題にしている雑貨とは，身のまわりの 
すべての ものは雑貨であるという大胆不敵なコ 
ンセプトに基づく商品体系である。 

たとえば，2年前に百貨店の新しい姿を主張 
して生まれ変わったのが銀座の松屋。何が変わっ 
たかというと， I 階に雑貨フロアを作り，バッ 
グ，靴，化粧品が伸びているという。ちょっと 
疑問を感じないだろうか。百貨店の丨階という 
と，もともとそういう品物が売られていたはず 
だ。だいいち，鞄や靴や化粧品は雑貨なのだろ 
うか。ためしに，化粧品店へ行って「これって 
雑貨ですか j と聞くと結構いやがられる。 

結論をいうと，どんな商品でも単体では雑貨 
とは呼ばれない。 ソニー プラザで売っているア 
プリコットティーも，食料品店へ行けば紅茶の 
一種でしかない。それが，アリスのティーカッ 
プや，爵線幅の広い日記帳,柄のまっすぐなハブ 
ラシなどと同じフロアに並んだときに，突如雑 
貨に変身するのである。 

もちろん，一見無関係な商品を結びつけるに 
は，なんらかの テーマ 性が必要になる。それは 
一種の編集感覚である（ここでは雑貨感覚とい 
ってもよいだろう）。モノには基本的な属性があ 
る。食器であるとか，時計だとか，傘であると 
かだ。従来型ショップではこうした属性を重視 
する縦割りの座標軸を持っていた。そこに，モ 
ノの色だとか形だとか使われ方とかいった質的 
な属性に着目し，新たな座標軸を構築するのが, 
雑貨感覚だ。 

ある•テーマ性を持った雑貨，編集された雑貨 
は，お客に対し，モノに付加された情報を与え 
る。同じ コーヒー カップでも，それが スーパー 
の食器売り場に置かれた場合と，東急ハンズに 
置かれた場合とでは商品としての意味が違って 
くるのだ。お客は，その店の持つ雑貨感覚をフ 
ィルターとして，そこにあるモノに他の店では 
気づかなかった魅力を見出すわけだ。それは自 
分自身の指向性を認識することかもしれない。 

今回は趣味の話になってしまった。机の上 
が片づかないので，私は SX - WIND 0 W のデスクト 
ップで仕事をする。ワープロ，表計算などの大 
物ソフトはほとんどない。でも，エディタを中 
心に，便利なアクセサリ類を集め，雑貨感覚で 
自分なりのデスクトップを作っていく。それは 
とても楽しいことだ。 （ T ) 


1991年10月号9月18日（水)発売 

特集鉄壁の布陣！ ABCD 包囲網 

A : 究極言語アセンブラ B : 外部関数による BASIC の強化 

C : C 言語との怪しい関係 D : デバッガからの攻略法 

新連載 Creative Computer Music 入門 

Roland GS 規格とはなにか？ 

全機種共通システム 

Smal 卜 C 入門編とデバッグ 





神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

バックナンバー常備店 

平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 






0463(54)2880 




干葉 

柏 

新星堂カルチェ5 
0471 (64)8551 





船橋 

リブロ船橋店 

東京 

神保町 

S 省堂神田本店 5 F 



0474 (25)01 11 



03(3233)3312 


// 

芳林堂窨店津田沼店 


// 

害泉ブックマート BI 



0474(78)3737 



03(3294)001 1 


干葉 

多田屋千葉セントラル 


// 

書泉グランデ 5 F 



0472(24) 1333 



03(3295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田書店 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 



0492(25)3138 



03(3257)2660 


川口 

岩渕窨店 


八重州 

八重洲ブックセンター 3F 



0482(52)2190 



03(3281) 1811 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 


新宿 

紀伊国屋書店本店 



0292(31)0102 



03(3354)0131 

大阪 

北区 

旭屋窨店本店 


高田馬場 

未来堂害店 



06(313) 1191 



03(3200)9185 


都島区 

駸々堂京橋店 


渋谷 

大盛堂書店 



06(353)2413 



03(3463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社軎店 


池袋 

リブロ池袋店 



075(221)0280 



03(3981)01 11 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 


// 

西武百貨店 9F 



052(562)0077 



コンピュータ•フォーラム 


// 

パソコン2上前津店 



03(3981)01 11 



052(251)8334 

神奈川 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂窨店刈谷店 



045(311)6265 



0566(24) 1134 


// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 



045(453)081 1 



0265(24)4545 


藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室闌 

室蘭工業大学生協 



0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期購謫のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」撊にある「新規」「継 
続」のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，垂 P 便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収害になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は， 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によつて異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

亍101東京都千代田区飯田橋 3- M -6 
003(3238)0700 
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待望出来!！こ OT で傲る SX - WINDOW 時代 




吉沢正敏 


⑩著 


> B 5 変型判. 4 B 8 ページ籲定価4 . 500円 



XBB 000 にマルチタスク•マルチウインドウ環境をもたらした SX - WINDOW とは何か7 
この SX - WINDOW 上でプログラミングするにはど5すればいいのか。 

本書は， SX - WINDOW を構成する各マネージャの働きと利用のしかたを詳しく解説しながら， 
SX - WINDOW 上でのプログラミングの実際をまとめたものである。 


本書のおもな内容 


-- 

¥pEiJr~: 


^ ^ 


第1窜 SX - WINDOW とは何か 
第2章各マネージャの働きと利用方法 
第 3 章プログラミングの実際 
第 4 章 SX コール•リファレンス 

APPENDIX SX - WINDOW のための用語集ほか 


い0 ハ. 


好評既刊 


XBSOOn^ 2 


マシン語プ n クラミング 


_村田敏幸 


定価2.800円 


マシン語に限らず，ブログラミングに関する知識/技術は，実際にプログラミングする中でこそ身につき，磨か 
れるものだという不変の真理にもとづいて書かれた“実践的マシン語ブログラミングの書”である。実際に自 
分の頭と体を使って読み進んでほしい。巻末の用語集も好評である。 



^ソフトバンク株式会社出版事業部 〒 108 東京都港区高輪 2-19- 13 NS 高輪ビル TEL 03(5488) 1360 





























































ソフト / X フクの 

書籍特約書店 


〈東日本編〉 

下記の書店は、ソフトバンクの書籍特約書店 
として、，右にある商品のほか、新刊も豊冨に 
取り揃えております。ご希望の商品がある場 
合には、下記の書店にてお買い求め下さい。 

* なお、現品が売れて補充中の場合もありますのでご注意 
下さい0 




SOFT 

BANK 


ソフトバンク出版事業部 

〒108東京都港区高輪2-19~13 NS 高輪ビル 
广03 (5488) 1360 



C 全国特約書店一覧 ) 


〈北海道〉 



仙台市 

ハ•ソコン Da c 仙台東口店 

022-291-4744 

入間市 

文教堂入間店 

0429-63-9481 

礼明市 

紀伊國屋害店礼幌店 

011-231-2131 

福島市 

岩潲害店コル ニ エツタヤ店 

0245-21-2101 

// 

城西堂鶴ケ島店 

0492-86-1161 

// 

束京旭屋害店礼保店 

011-241-3007 

// 

西沢害店 

0245-22-0161 

上福岡市 

黒田害店上福岡店 

0492-66-0120 

// 

冨貴堂礼换^ルコ店 

011-214-2303 

// 

博向堂害店本店 

0245-21-1161 

狭山市 

文教堂狭山店 

0429-59-9500 

// 

ダイヤ書房本店 

011-712-2541 

会津若松市 

宝文館 

0242-27-5198 

朝®市 

文教堂朝!1店 

0484-76-0107 

// 

ダイヤ窖房西店 

011-665-6223 

郡山市 

束北害店 

0249-32-0379 

志木市 

新星堂志木店 

0484-74-0182 

// 

ダイヤ書房東店 

011-783-3520 

いわき市 

ヤマニ害房本店 

0246-23-3481 

新座市 

文教堂新座店 

0484-79-7070 

// 

丸善らがあ-る新礼視 DUO 店 

011-890-2588 

// 

鹿島ブックセンター 

0246-28-2222 

東松山市 

ブックスふじみ 

0493-23-0745 

// 

弘栄堂書店地下鉄店 

011-221-5510 

原町市 

文芸堂 

0244-22-1720 

秩父市 

時習堂 

0494-22-1510 

// 

本の店岩本北野店 

011-883-8036 

く閲東> 



比企郡 

綿電サ-ビス 

0492-96-2962 

// 

明正堂12号線 

01レ 898-0010 

水戸市 

川又害店駅前店 

0292-31-0102 

春日部市 

文教堂春日部店 

0487-52-7666 

// 

本の店岩本平岸店 

011-842-0678 

// 

ツノレヤブックセンター 

0292-25-2711 

// 

ブックガーデン戸田春日部店 

048-735-6833 

小樽市 

紀伊國屋書店4啪店 

0134-33-1381 

日立市 

田所害店 

0294-22-5537 

n 

パ 7 タカ‘-疒ン戸田せんげん台店 

0487-35-6833 

旭川市 

旭川冨貴堂 

0166-26-3481 

// 

一誠堂害店 

0294-33-0303 

越谷市 

文教堂東越谷店 

0489-66-6303 

// 

ブックス平和マルカツ店 

0166-23-6211 

束海村 

域®店 

0292-82-2098 

" 

文教堂祕店 

0489-78-5230 

// 

三省堂害店旭川店 

0166-22-6411 

勝田市 

M 害店 

0292-73-1212 

千葉市 

多田屋セントラルプラザ店 

0472-24-1333 

苫 /J 啪市 

書店苫 /J 顧 

0144-36-5185 

鹿島郡 

文教麵島店 

0299-96-6125 

f / 

キディランド千葉店 

0472-25-2011 

室蘭市 

丸善ブックプラザ21 

0143-45-2777 

// 

マルエスかみす店 

0299-92-1233 

" 

文教堂小金台店 

0472-32-7330 

函館市 

森文化堂 

0138-23-3238 

// 

なみき害店 

0299-96-1855 

n 

触社 

0472-25-1333 

// 

魁文舎 

0138-23-0760 

土浦市 

共栄堂 

0298-21-6134 

市原市 

文教堂市原店 

0436-43-0979 

淹川市 

EJt 書店 

0125-22-1765 

// 

白石窨店 

0298-22-0785 

君津市 

杉浦害店 

0439-52-0159 

帯広市 

ザ本屋さん柏林台店 

0155-33-5020 

つくば市 

ブックランドカスミ学園店 

0298-52-3430 

木更津市 

BOOKS 松田屋 

0438-23-4210 

// 

田村書店本店 

0155-24-5424 

// 

丸善筑波大学会館店 

0298-51-6000 

習志野市 

巌翠堂 

0474-72-5011 

北見市 

福村害店 

0157-23-3330 

// 

友朋堂吾妻本店 

0298-52-3665 

// 

BOOKS 津田沼 

0474-77-2610 

〈東北〉 



// 

友朋堂梅園店 

0298-51-1161 

// 

昭和堂津田沼店 

0474-79-2377 

青森市 

成田本店 

0177-23-2431 

古河市 

かもじや本店 

0280 -22-5700 

八千代市 

文脸、千代台店 

0474-83-5622 

// 

岡田害店 

0177-23-1381 

宇都宮市 

落合害店オリオン店 

0286-34-3777 

船橋市 

ときわ害房本店 

0474-24-0750 

弘前 

紀伊國屋畲店弘前店 

0172-36-4511 

// 

落合害店束武ブックセンター 

0286-34-8271 

// 

リブロ船橋店 

0474-25-0111 

// 

メディア•イン城東 

0172-27-8118 

" 

新星堂宇都宮店 

0286-33-2337 

// 

束京旭屋軎店船橋店 

0474-24-7331 

// 

今泉本店 

0172-32-2231 

// 

須原屋宇都宮店 

0286-27-8351 

// 

芳林堂害店津田沼店 

0474-78-3737 

八戸市 

金入番町店 

0178-46-1811 

小山市 

織堂駅ビル店 

0285-25-1522 

// 

第二巖翠堂 

0474-65-0926 

// 

伊吉害院 

0178-44-1917 

前橋市 

煥乎堂 

0272-23-1211 

" 

三省堂害店西船橋店 

0474-34-3111 

盛岡市 

さわや害店 

0196-53-4411 

// 

リブロ前橋店 

0272-34-1011 

" 

紀伊國屋書店船橋店 

0474-34-1081 

// 

第一害店 

0196-53-3355 

// 

戸田害店 BIT 橋店 

0272-61-5063 

市川市 

大杉書店 

0473-25-1158 

址市 

小田島畜店 

0197-63-3351 

// 

文真堂下小出店 

0272-33-3381 

浦安市 

原勝害店 

0473-51-3920 

一閲市 

3匕上害房 

0191-23-4088 

高崎市 

学陽害房 

0273-23-4055 

// 

文教堂浦安店 

0473-54-5610 

秋田市 

三湳書店 

0188-33-8131 

// 

サカヰ害店 

0273-62-1500 

n 

アークブックセンター 

0473-54-4623 

// 

加賀谷害店 

0188-32-3025 

" 

新星堂高崦店 

0273-27-3961 

柏市 

西ロアサノ 

0471-44-2111 

大館市 

又久書店 

0186-42-0305 

// 

戸田窨店高崎店 

0273-63-5110 

" 

新星堂柏店 

0471-64-8551 

山形市 

八文字屋本店 

0236-22-2150 

太田市 

ナカムラヤ 

0276-22-2001 

// 

浅野書店スカイプラザ店 

0471-64-2040 

// 

こまつ害店寿町店 

0236-41-0641 

<首都圏> 



松戸市 

新松戸ブックセンター 

0473-41-7030 

米沢市 

大正堂金池 

0238-22-8911 

浦和市 

須原屋本店 

048-822-5321 

// 

堀江良文堂 

0473-65-5121 

酒田市 

みずほ八文字屋 

0234-22-3144 

// 

須原屋コルソ店 

048-824-5321 

// 

辰正堂駅ビル店 

0473-64-7997 

// 

青山堂中央店 

0234-23-5153 

大宮市 

押田謙文堂 

048-641-3141 

横浜市 

有隣堂卜-ヨー店 

045-311-6265 

鶴岡市 

内山ふみや害店 

0235-22-1060 

// 

ブックセンタ-押田 

048-647-3141 

// 

有隣堂東ロルミネ店 

045-453-0811 

仙台市 

金港堂 

022-225-6521 

大宮市 

三省堂ブックボート 

048-646-2600 

// 

栄松堂相肤ジョイナス店 

045-321-6831 

✓/ 

金港堂ブックセンター 

022-223-0979 

/✓ 

新栄堂害店大宮店 

0486-44-2345 

// 

そごうブックセンター 

045-465-2111 

// 

金港; M 店 

022-373-4373 

蕨市 

須原屋蕨店 

0484-44-1211 

" 

ブックメイツポルタ店 

045-453-6811 

// 

アイエ書店駅前店 

022-264-0718 

川口市 

岩渕害店川口店 

0482-52-2190 

// 

有隣堂伊勢佐木店 

045-261-1231 

// 

アイエ窖店 

022-221-7268 


文教堂東川口店 

0482-94-5860 

// 

有隣堂たまブラーザ店 

045-903-2191 

// 

丸善一番町店 

022-266-1127 

川越市 

黒田害店川越店 

0492-25-3138 

/✓ 

文教堂新横浜店 

045-474-3535 

// 

高山害店 

022-263-1511 

// 

紀伊國屋軎店川越丸広店 

0492-25-1380 

// 

有隣堂戸塚店 

045-881-2661 

// 

ブックスみやぎ 

022-267-4422 

所沢市 

芳林堂害店所沢店 

0429-25-5355 

// 

文華堂戸塚店 

045-864-5151 

// 

ブックスなにわ中野店 

022-258-3133 

// 

いけだ窨店所沢店 

0429-28-3271 

// 

文教堂青葉台南口店 

045-983-5150 

// 

宝文堂本店 

022-222-4181 

// 

パルコ新所沢店 

0429-98-8175 

// 

文教堂港北ニュータウン店 

045-941-6540 

// 

協裕堂28 6 

022-243-2861 

飯能市 

田中一城 : t 

04297 -4-1111 

" 

アーバン文華堂 

045-821-5151 







































特約書店基本図書一覧 


江束区 
江戸川区 

葛飾区 

" 

大田区 


目黑区 

// 

中野区 
杉並区 

// 


千代田区 

// 

中央区 

// 

港区 

// 

// 

// 

// 

品川区 

// 

// 

渋谷区 

// 

// 

// 

if 

新宿区 

// 


// 

豊島区 

// 

// 

// 

// 

// 

練馬区 

// 

板橋区 

// 


秋葉原ブックセンター 
二六堂岩本町店 
八重洲ブックセンター 
丸善日本橋本店 
束京腿害店 iMjg 
窖原新橋店 
雄峰堂睿店 NS 店 
虎ノ門畲房本店 
虎ノ門害房田町店 
波志鼓日ビル店 
芳林堂窨店大井町店 
明星害店五反田店 
ソ-ブン堂 
紀伊國屋害店渋谷店 
束京旭屋害店渋谷店 
三省堂書店渋谷店 
城堂畜店 
紀伊國屋書店笹塚店 
紀伊國屋害店本店 
三省堂書店新宿西口店 
福家害店センタービル店 
福家畜店野村ビル店 
新星堂 NS ビル店 
西武新宿ブックセンター 
芳林堂窖店高田馬場店 
未来费 

ラムラブックセンター芳進堂 

あゆみブックス早稲田店 

博文堂畲店本店 

LAOX 新宿店 

芳林堂害店本店 

東京臟害店池袋店 

リブロ池袋店 

三省堂害店池袋店 

新栄堂本店 

新栄堂アルパ店 

LIC 英林堂 

リブロ光ケ丘 

博文堂書店大山店 

高島平南天重 

明正堂中通り店 

リブロ戌草店 

ブックストア談 

リブロ綿糸町店 

新栄堂害店氣戶駅ビル店 

文教堂西葛西店 

文教堂青戸店 

第一害林 

アクトブックスサンカマタ店 
竜文堂大森駅ビル店 
栄松堂害店蒲田店 
恭文堂害店 
三省堂害店自由ケ丘店 
明屋軎店東京本店 
ブックセンター获窪 
ブック セラーズ 西获 


03-3255-0551 

03-3254-1108 

03-3281-1811 

03-3272-7211 

03-3573-4936 

03-3591-8738 

03-3503-6586 

03-3502-3461 

03-3454-2571 

03-3405-2889 

03-3474-4946 

03-3492-3881 

03-3783-5801 

03-3463-3241 

03-3476-3971 

03-3407-4545 

03-3463-0511 

03-3485-0131 

03-3354-0131 

03-3343-4871 

03-3345-1246 

03-3342-0298 

03-3344-2055 

03-3208-0380 

03-3208-0241 

03-3200-9185 

03-3235-5111 

03-3203-7123 

03-3359-5301 

03-3350-1241 

03-3984-1101 

03-3986-0311 

03-3981-0111 

03-3987-0511 

03-3984-2345 

03-3988-0181 

03-3921-6521 

03-3976-8111 

03-3963-4001 

03-3935-6227 

03-3831-0191 

03-3836-7800 

03-3635-1841 

03-3846-0111 

03-3638-2345 

03-3689-3621 

03-3838-5931 

03-3653-2421 

03-3735-1551 

03-3775-3851 

03-3731-2244 

03-3712-4049 

03-3718-2108 

03-3387-8451 

03-3393-5571 

03-3395-6566 


杉並区 
武蔵野 市 


府中市 
三鹰市 
// 

小金并市 

// 

国分寺市 

// 

国立市 

// 

田無市 
小平市 
東村山市 
立川市 
青梅市 
八王子市 


多摩市 


福生市 
保谷市 
束久留米市 


害 原杉並店 

紀伊國屋書店吉祥寺東急店 
弘栄堂吉祥寺店 
ノ、•ルコブックセンター吉祥寺 
真光 害 店 

パルコブックセンター绸布店 
啓文堂 

三省堂害店三鹰店 

束西畜房 

文教堂小金井店 

文教堂新小金井店 

三成堂国分寺店 

三石堂書店 

束西書店 

增田害店 

田 無害 店 

文教堂/店 

文教堂束村山店 

オリオン 害 房ウイル店 

ブックス • タマ 

くまざわ畜店八王子本店 

朋隣堂 

有隣堂 町 田店 
久美堂本店 
久美堂小田急店 
文教堂 tt 川店 
文教堂小川店 
文教堂成 湖; £ 

文教堂南成瀬店 
くまざわ畜店按ケ丘店 
紀伊國屋薄店そごう广7ク沙夕- 
リ ブロ多摩店 
啓文堂センター 
文教堂福生店 
正宵堂害店 
文教堂東久留米店 


03-3313-4778 

0422-21-5543 

0422-22-1031 

0422-21-8122 

0424-87-2222 

0424-89-5351 

0423-66-3151 

0422-48-4510 

0422-46-0275 

0423-86-0161 

0423-82-8885 

0423-25-3211 

0423-21-0969 

0425-75-5061 

0425-72-0262 

0424-66-0361 

0423-43-9229 

0423-96-1115 

0425-27-2311 

0428-24-2450 

0426-25-1201 

0426-42-2763 

0427-23-3018 

0427-25-1330 

0427-25-1111 

0427-35-4117 

0427-96-1781 

0427-28-0936 

0427-24-6430 

0423-37-2531 

0423-39-2474 

0423-38-6221 

0243-72-2288 

0425-53-7708 

0424-22-0434 

0424-71-8188 


横浜市 住吉害房日吉店 045-561-8855 

" ブックボート2 0 3 045-505-0203 

" トヨムラ横浜店 045-641-7741 

川崎市 有§6堂アゼリア店 044-245-1231 

" 有隣堂川崎 BE 店 044-200-6831 

" 文学堂本店 044-244-1251 

" 文教堂溝の口店 044-811-8258 

" 文教堂小杉店 044-711-0018 

" 文教堂新城店 044-755-6901 

〃 文教堂麻生店 044-989-3160 

" 文教堂宮前平店 044-855-2583 

" 住吉害房小杉店 044-711-2121 

" 向文堂 044-922-7600 

" 住吉書房登戸店 044-932-1000 

" 大塚畜店百合ケ丘店 044-954-5281 

〃 _害房 K S P 店 044-819-2313 

嫌食市 島森害店大船店 0467-46-3841 

〃 mm 0467-46-2619 

" 文教堂嫌倉店 0467-31-8961 

横須賀市 平坂畜房 WALK 店 0468-25-5537 

藤沢市 有隣堂藤沢店 0466-26-1411 

" リブロ藤沢店 0466-27-0111 

〃 文教堂六会店 0466-82-9610 

" 文教堂辻童店 0466-33-6288 

茅ケ崎市 川上窨店ルミネ店 0467-87-3827 

平塚市 サクラ害店駅ビル店 0463-23-2751 

" 文教堂四之宮店 0463-54-2880 

小田原市 八小堂害店 0465-22-7111 

" 伊勢治害店 0465-22-1366 

" 文教堂小田原店 0465-36-3677 

限木市 有隣堂厚木店 0462-23-4111 

大和市 文教堂中央林間店 0462-75-4165 

相模原市 文教堂相模大野店 0427-49-0650 

" 文教堂相槙台店 0427-48-8144 

" 文教堂橋本店 0427-74-5581 

// アクトプックス相模原店 （ M 27-56-5628 

〃 文教堂星ケ丘店 0427-58-6121 

秦野市 伊勢原窨店 0463-83-0841 

海老名市 三省堂害店海老名店 0462-34-7161 

津久井郡 文教堂城山店 0427-82-9278 

" 伊勢原害店城山店 0427-82-8824 

中郡 文教堂平塚店 0463-31-3911 

<束京> 

千代田区 三省堂書店本店 03-3233-3312 

" 害泉グランデ 03-3295-0011 

" 束京堂窖店 03-3291-5181 

" 飯田橋害店 03-3263-5401 

" 山王麴町店 03-3264-5581 

〃 東京旭屋書店水道橋店 03-3294-3781 

〃 丸善お茶の水店 03-3295-5581 

" 巖翠： t 03-3291-1361 

" いずみ神田南口店 03-3254-8521 

" 明正堂秋葉原店 03-3257-0758 

" B i t I NN 束京 03-3255-4575 

〃 T-ZONE 03-3257-2660 

" ラオックス THE COMPUTERS 03-5256-3111 


改訂 98NOTE スーパーブック円 
ダイナブック•パワーガイド •1,800円 
マッキントッシユまるかじり *2, 400円 

最新 LASER SHOT 活用ブック”，糊円 
X68000 マシン語プログラミング rsoo 円 
増設メモリ活用ブック1 
新 MS - DOS 人 P 弓 ビギナー 編 
新 MS-DOS 人 Pg シニア編 
新 MS-DOS 人 P 弓応用編 
新 MS-DOS いたれりつくせり本 
w MS-DOS のこわい話 
MS-DOS つて不親切？ 

Hyper MS-DOS 

MS-DOS 八ンドブック DynaBook 版❿1,500円 
MS-DOS.OS/2 コマンドブック”，即〇円 
みるみるわかる MS-DOS 

♦FORM AT 編♦環境設定編 
♦ディレクトリ編♦バッチファイル編 

UNIX 日記 
Windows ブック 
C 言語の応用 50 例 
上級 'C 言語の応用 50 例 
yacc による C コンパイラプログラミング 


籲1,900円 
籲1,900円 
籲2,300円 
籲2,300円 
籲1,900円 
鲁2,980円 
籲1,900円 
鲁2,980円 


•各 1,400円 ■ 

• 1,600円胃 

• 2, 300円 

• 2, 370円置 J 

• 2, 480円 _ 

• 3, 300円 | 


Play the C (上•下） 嫌 各1,550円 

Turbo C Ver .2.0 プログラミング“，咖円 
Quick CVer.2.0 プログラミング.2,900円 
MS-CVer.6.0 関数リファレンス ”，〇〇〇円 

C++ 籲 3,600円 

C によるプログラミング•スタイルブック⑩リ〇〇円 
新 C 言語入門 ビギナー 編 • 1,900 円 

秘伝 C 言語問答ボィンタ編 籲2,600円 
一太郎 Ver.3 ガイド * 2 , 58 〇円 

入門一太郎 dash J-3100SS 籲 2,300円 
入門一太郎 dash PC- 9800 版 •2,3 oor 
4 週間で覚える一太郎 Ver.4+dash 馨 2,800円 
PI EXE ガイド • 2, 600円 

Z’S word J G Ver2.0 ガイド 籲 2,900円 
vz エディター八ンドブック 癱3,200円 

Lotus 1-2-3 R2.2J 入門 *2,〇〇〇« 
Q&ALotusI - 2-3 R2.2J 參 2,200円 
最新 Lotusl-2-3 R2.2J ガイド 

♦マクロ/プログラミング編 籲 2,900円 

♦マクロライブラリ編 籲2,900円 

♦パワーユーザー 編 馨 2,600 円 

Lotusl-2-3 Quick Reference . 2 , 500 円 
最新 Multiplan ガイド Ver.4.1 _2,9〇〇円 


1 


Multiplan Ver.4.1 演習ノート れ〇〇〇円 
MS - Chart Ver.3.1 ガイド • 2 , 990 円 
入門 Ninja 3 PRO プログラミング • 2, 900円 
桐 Ver.3 Quick Reference _3メ00円 
桐 Ver.3 事典 Vol.1 会話処理編 ksoo 円 
桐 Ver.3 ガイド ビギナ hi • 2, 400円 

アシストカルクガイド 籲 2,600円 

花子 Ver.2 ガイド 參 2,900円 

DynaCAD ガイドチュートリアル編 • 3 , 500 円 
クイックマニュアル Works • 2 , 800 円 
Works ガイド ビギナー 編 • 2, 300円 

エコロジー II 籲 2,200 円 

ノートン•ューティリティーズ 鲁 2,200 円 

入門 Net Ware «2,3 oor 

情報処理入門 I 參 し 240円 

情報処理入門 II • 1,240 円 

情報処理入門 III 參1,400円 

第2種八ードウェア徹底マスター 籲2,580円 
第2種ソフトウェア徹底マスター 參2,500円 
第2種 FORTRAN 徹底マスター 籲2,890円 
第2種 COBOL 徹底マスター 籲2,990円 
RPG 幻想事典 • 1,550 円 

RPG 幻想事典•日本 編 ジャパネスク • 1,860 円 
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赤えんぴつ 


(JRA 版) 


で競馬の予想が出来る0 

この『赤えんぴつ』は JRA (日本中央競馬会）の競馬場で催されるレース専用の競馬予想プロヴラムです。 

『赤えんぴつ』は当だる馬券を予想するのでは無<、新聞に掲載されている過去のデータを、各馬岳に入力して 
ゴールした時のタイムを予想して、当だり馬券を割り出すので、今までに無い当だり馬券の予想が期待出来ます。 


★過去のデータだけを入力するのでは無 
<、最新の馬の調子や、あなだのお考 
え等を1〇〜100%の数値に置き換えて 
予想に反映させる事が出来ます。 

★入力したデータをディスクにセーブす 
る事が出来ますのでレースの前日にデ 
一夕を入力して、当日手直しして予想 
を立て直す事も出来ます。 



★予想の結果をプ 1 J ンターへ印刷する事 
が出来ます。 

★キーボードの苦手な方でも カーソルコ 
ント □ー ルキーと実行キーの5つのキ 
一を使ラだけでデータの入力が出来、 
キーボードを使い慣れだ方は殆どのデ 
一夕がテンキーから直接入力する事も 
出来ます。 


【有料 モニターの 募集】 

『赤えんぴつ』を一度試してみだい方に4,000円で『赤えんぴつ』から一部の機能(データのセーブ-□ード、 
プ | J ンターへの出力等)を除いだモニター版の『赤えんぴつ』をお送りします。 

お試し頂き、本来の『赤えんぴつ』をご希望の方には16,000円で『赤えんぴつ』をお求め頂けます。 

尚、この有料 モニター • サービスは当社へ直接4,000円を同封してお申し込み下さい。 

• このプ□クラムは、 JRA 主催の全国10ヶ所の各競馬(札幌、函館、福島、新潟、中山、東京、名古屋、 

京都、阪神、小倉）以外の公営競馬場では使えません。 



’91年版 データ 付吉 

赤えんぴつ XYSBOOO 用 2 HD 20,0001 


* 商品の価格には消費税は含まれていません。 

► お求めは全国の有名マイコンショップでどうぞ0 

通信販売をご希望の方は当社へ直接、商品名•機種名•メディア名•住所. 株式会紅 BLUtz SKY 

氏名•電話番号を明記の上、現金書留にてお申し込みください。（送料無料） 亍 411 静岡県三島市加茂 16-4 广 0559-72 -6710 













購読方法：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=定期購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金軎留または郵便振替で下記の宛先へお送リ下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区要町 I 一 19 一 3いさみビル 4 F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京5—362847満開製作所 
籲御注文の際は、郵便番号•住所•氏名•電話番号を忘れずに記入して下さい。 

春新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残 
金をお返しします。 

★武尊でお求めの場合=丨部につき1,200円（消費税込）です。 

♦定期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

•お問い合わせ先 TEL (03)3554-9282 (月〜金午前丨丨時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバ_については定期購読者の方のみご注文を承ります） 


修綱の承孑和ん 


作•え岡村祭 


鳥居秀則 
(京都府) 

どんなに忙しくても、またどん 
なに 疲れて いても •水色の封简が 
家に;. fi いた 時だけ私は 別人になり 
ます {写 ri - 参照)。 もちろんその 
封商の屮斗は屯脳 m 來部です。说 
み物•ッ—ル•ビ—プ rr •それに 
Q&A n 丨ナ—などに代表される 
ように、とにかく 役にケつデ —夕 
がいっ ばいで、 それらがすぐ , A:lf 
できる ように ディ スクに 人 ' 〇 てい 
ます。^#を 絵に したような 私に 
とって これ以上のものは ありませ 
ん 。これで ひと H 千円で、 どうし 
て 儲けが とれる のか、 などと 余計 
な 心 fil ! をしてしまう のは私だけで 
しよう か？ {やっぱり怪しい) 
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関西学院大学 L . E . C . のデビュー作 
Indulging Puzzle Game 

jl © o p Eraser 
( j トプイレ 1 =サ ー) 

5,980円 

画面内の2種類のパーツを 
回転させて、ループを作り、 

ループを構成しているパー 
ツを消去。画面内のパーツ 
を全て消去すれば面クリア 
というパズルゲームです。 

全9 9面。オリジナル面ためのコンストラクシヨン機能付きです0 
第5回オールジャパンオリジナルソフト博覧会人気第1位獲得 
作品。 



関西学院大学電脳研究会のデビ ュ ー作 

Exciting Puzzle Game 

y © p y p 


《承ップアップ） 

5,980円 

赤いブロックを赤いジャン 
プ台に。青いブロックを青 
いジャンプ台にすべて移す 
と面クリア。全100面。オリ 
ジナル面作成のためのコン 
ストラクシヨン機能付きです。 

第4回オールジャパンオリジナルソフト博覧会人気第1位獲得 
作品。 


l 噴': 

UP 


神戸大学情報統計部 D_R ETURN 赤坂賢洋の第2弾 
究極の シ ミュレー シヨンゲーム 

PLANETARY ❹㈣ SSBC 

(プラネ参キャ >ぺ=ン） 

4,980円 

太陽系を舞台とした壮大なシミュレーシヨンゲーム。 

赤坂賢洋の白信作品。 

ベストセラーを狙ったアイデアソフト決定版 
ずるかまし辞書のスペル完全マスターツール 

スペルマスター#きたおし 5,980円 
スペルマスタージュニア#きたおし4,980円 

スペルマスター かきたおしには、翻訳 ヘルパー ずるかまし 収録 
の 大学入試用の 約5 0 0 0 語、スペルマスタージュニア かきた 
おしには、高校入試用の約15 0 0語の英単語を収録していま 
す。 マウスの みを用いて、 ゲーム感覚で 楽しく スペルのマスタ 
一が 行えます0 スペルマスター かきたおしには、受験勉強の息 
抜きのためにエッチな英単語ばかり集めたアダルト辞書をおま 
けにつけています。 


鑛驊■蹇峥！ 

xsso®oi 圓 3> 違 3 ©FT 

ア ドベン チヤーゲーム が簡単に作れる電脳作家シリーズ 

電脳作家 Ver .2.0 5,980円 
■■グラフィック&ミュ-ジックライブラリ-集3,980円 
電脳作家シナリオ集 12,980円 

究極のシューティングゲー厶 
TOWN S 版は、全 ソース リスト公開！ 

D-RETURN 5,980円 

神戸大学情報統計部の赤坂賢洋がたった一人で作成、大ヒット 
を飛ばした伝説のゲーム。 

ワクチンソフトのベスト セラー 

サイバーワクチンいてしまし3,000円 

X 68000 のすベてのウイルスの S — RAM からの除去が可能。 

宿題が楽になったと高校生に大人気！ 

翻訳ヘルパーずるかまし5,980円 

英文翻訳ガイド、英和辞典、和英辞典、英単語暗記トレーニング、 
辞書ユーティリティ、添付辞書 5 〇 〇 〇語からなる翻訳の友です。 
大阪市立大学マイコン研究会山本賢一のアイデアソフト。 

近畿大学附属高校生水無月みるくの作成した X 1 版もあります。 

ずるかましジュニア辞書2,980円 

ずるかましの別売辞書。中学生単語約15 0 0語収録。 

ずるかまし辞書とジュニア辞書とのマージプログラム付き。 
大阪市立大学マイコン研究会西尾幸人が制作。 

通信販売のご案内 

日コン連 SO FT は、すべて通信販売で購入できます。 

ご希望の商品名•機種名•媒体名明記の上、郵便振替で、大阪5_4 
8 7 3日コン連企画(株)または、現金書留_定額小為替などで、お送 
りください0消費税•送料は、サービスさせて頂きます。お釣りは、 
切手でお返しします。 


パソコン&キャンパス雜誌 C - ab I e (ケ-ブル)案内 

日コン連発行の過激雑誌です。 J & P チェーン等全国8 0の書 
店.パソコンショップで販売されています。入手困難な方は、 
希望号名と送料込みで創刊号570円、 2号 *3 号各760円 
(ディスク付）相当の切手をお送りください0 

只今募集中！ 

日本コンピュータクラブ連盟加盟団体 
オリジナル開発ソフト 

日コン連本部スタッフ 、 C • a b 丨 e 編集部スタッフ 
日本コンピュータウイルス研究学会会員 
•お問い合わせ_お申込先 
〒5 5 6 大阪市浪速区難波中 2-4-3 村上ビル 
日コン連企画(株)または、日本コンピュータクラブ連盟 
電話0 6 - 6 4 4 — 6 9 01(代） 











体はもちろ/ uSJS 機器も充実/ 


X 68000 XVI セツト 

CZ-634C + CZ-606D 

ハードディスク内)■モデルも Wffi にて*売いだし*す* 


® 特価/お電話にて 


X 68000 SUPER セット 

CZ- 604 C + CZ-606D 

八ードディスク内驪モデ/レも « hbb にて販売いだし * す, 



X 68000 PROD セット 

CZ-653+ CZ-606D 

八ードテイスク内 j ■モデルも特 ffi にて販売いたします^ 

Qi 

標準価格合計 364,800 円 

Marne 

1 

oa 


新型デイスブレイモニタ 

CZ-614D 


標準涵格 


咖特価 


TV ディスプレイモニタ！ 

CZ-613D 


■〇» 

標準価格55立〇〇1 

¥99:800 


「アィテック社製八ードディスク 

TX-80 (ブラック•グレー） 


fX 680 0 Q 導用 
:日 CDM 巳 

USCSI 

mm 


^X680t 

^^Ssfs 

I 

imr 

標準価格.108命0円 

¥ 88,000 


新型デイスブレイモニタ 

CZ-607D 


a 


_ TV ディスブレイモニタ i 

CZ-605D 


m Q^ 

標準価， 

¥797800 


アイテック社製八ードディスク 

TTX-130( ブラック•グレ-) 


メ#^68000尋用 

\§r 

標準価格 u 138%00 円 

¥108,000 


14" デイスブレイモニタ 

CZ-606D 


標準哑 



被特価 


^1型デイスブレイモニタ1 

CU-21HD 


m CJt 


OA 特価 


アイテック社製八ードディスク 

TX 180( ブラック•グレー) 



標準価格 vl 85,000円 

¥148,000 


MIDI 音源 ユニット+ 

インターフエースボードセツト 


ローランド 

¥69.000 

システムサコム 

¥19.800 

標準価格合計88,800円 

¥74,000 


CM -32 し 
SXB 8 M 


ID I 音源 ユニッ ト + 

インタ フエースボードセツト 


ローランド 

¥129.000 

システムサコム 

¥19.800 

摞準価格合計148,800円 

¥125,000 


CM —64 
SXB 8 M 


I .〇データ翻》製純正互換増設 RAM ボード 


PI0-6BE1A (1 MB 内蔵増 KRAM ポード）… ¥17,800 
PI0-6BE2-2M (2 MB 增肢 RAM ポード) …… ¥35,800 
PI0-6BE4-4M (4 MB 增 tftRAM ポード) …… ¥61,800 


「 SHARP 純正 拡張インターフェース ボ - 

•実装方法などは各店の 「PRO STUFFj まで 


■K 


CZ-6BE1 . 

. 棵準価格38,000円^ 

OA 特価 

CZ-6BE1B . 

. 標準価格28.000円一> 

OA 特価 

CZ-6BP1. 

. 標準価格79.800円^ 

OA 特価 

CZ-6BS1. 

. 檷準価格29,800円一> 

OA 特価 

CZ-6BF1 . 

. 標準価格49,800円一> 

OA 特価 

CZ-6BM1 . 

. 標準価格28.000円4 

OA 特価 

CZ-6EB1 . 

. 標準価格88,000円 _► 

OA 特価 

CZ-6BV1 . 

. 標準価格21.000円一 

OA 特価 

CZ-6BN1 . 

. 標準価格29.800円一— 

OA 特価 


HAL 研究所 

ファインスキャナー256 


(数置限定/) 

XB8_ 用 八ンディイ/ー ジスキャナー 
陕み取り幅105圃 
解像度 10 D /200 dpll 


雠 


標準価格39.800円 

¥28,000 


SHARP 純正«張イ十フエースボイ 

XVI シリーズ専用タイプ 


CZ-6BE2A 

(XVI専用内蔵 2MBi|KRAM ポード） 
59.800円— OA 特価 
CZ-6BE2B 

(CZ6BE2A 增投用 2MBRAM) 

54.800円— OA 特 _ 
CZ-6BP2 

(XVI専用 内*数值演算プ a セッサー） 

45 .8 〇〇円 — OA 特 fffi 


カラー ブリン ター 

CZ-8PC5 防ク ) 


¥787000 


カラーインクジェットブリンター 

IO-735X ぽ 1 ク ) 


almm 

標準価格248,000円 


新型カラーイメージスキャナー 

JX-220X 


標準価格168_000円 


OA 特価 


光磁気ディスク 

CZ-6M01 力-トリッ跗 



今、 「 IO -735 X 」 をお買い上げの：^ 
「バナナプ U ント」 

デモ版を 

プレゼント致します。 

X 68000 のグラフィック （ PIC 形式等） 

を A 3 版までのフルカラーでプリント 
可能/ 


直接ご来店頂けない場合 
は、通信販売もご利用い 
だだけます。お電話でお 
申し込みください。 

0(052)332-5688 
銀行振込 

各店誧に御予約、ご注文いただ 
きましたら、最寄の銀行から当 
社指定銀行口座へ : '電倌扱 j にて 
お振り込み下さい，手数料はお 
客様負担になります.， 

代金引き替え配送 

お電話で商品の注文が出来ます。 
お客様宅へ配達時、商品と引き 
替えにお代金をお支払いいただ 
きます.-.商品代金の他に手数料 
がかかります:. 

クレジット 

お電話にてお申込みいただ$ま 
したら折り返し弊社より專用申 
込用紙をお送りいたします，， 

必要 車 項記入の上ご返送下さい。 

いずれも商品在庫をご確認の上 
お申し込みください。 

広告に掲載されていない商 SB も 
全店特価にて取り扱つておりま 
す。もちろん全品メーカー保証 
付です。クレジツトでの購入も 
司能です。 (3 回か£>60回まで） 

お 電話 お待ちしております。 

※表示 価格には消費税は含まれ 
ておりません。 


札幌店 
仙台店 
東京店 
横浜店 
浜松店 
名古屋店 


011-210-8812 
0没- 268-5541 
03-3255-9188 
045-314-6 B 34 
053-458-3755 
052-33 卜5233 


大須店 
京都店 
大阪店 

大阪日本橋店 
岡山店 


052-265-1650 

075-344-0347 

06-632-4233 

06-646-3169 

0862-21-4133 



名古屋アメ横店 052-264-9715 
アメ横 2 F 店 052- 棚- 8909 


X 68000 PR 0 SH 0 P 

広島店 082-240-9669 / JjL \ mm S _■■■ SB # ■ Bg ^ SSJU !" 

腦店 092 - 714-0030 uFjlr ■ MMM ^ a M m g 社愛知県名古屋神区: 

福岡ユ-テク店 D 9 M 酬 W^Vi mammm mm 


大井町 3-20 
OA ビル 


































































































THE Removable HDD 

メデ f ア交換可能な新世代ハードデ^スク 

PLI Infinity 40 turbo 




• • * ； - . ぐ-•於 r ‘ . 


unimmmmimiumim 


QhlX 特別価格 


¥148,000 


メティア2枚 


GZ -明ミット晒格 

和。， 0 2 S 


リムー バフ) レハード デ ^スタはフロッピー デ: f スタや 光磁気デイ スタと M じ 
ようにメデ： f アを抜き荖じ e きる新 IH : 代の ハード デ: f スク です。 

交換が" J 能になることによりテし夕のバックアップなどをメテ、: f アごと行な 
うことも 11 J * 能ですし、他の Infinity 40 turbo ユーザーとのデニタ交換 
なども簡単に出来るようになります。 

PLI 社の Infinity 40 turbo はアメリカでマッキントッシュや IBM PC 川 
とじ〔既に多大な雜価を受けておりその品質は万全です。気になる乎 
均シークタイムも 20 msec と固定型のハードデ f スクに引けを取らない高 
速です。 BASIC HOUSE はこの大変便利なデバイスをぜひ X 68000 
ユーザーの行さんにも使 m じ a 、ただきた L 、と 思い、販壳を始 L 、たし 
ます。 

★平均シークタイム 20 msec 

★ メディア1枚当たりの容量 42 M バイト 
★連続耐久時間30000時間以上 

★ SCSI インターフェース対応 

★ X 68000 用 SCSI ケーフフレ、ターミネータ付属 

★ メテ V ア1枚 (40 M バイト)の価格はわずか¥18,000 
》 SUPER 、 XVI 以外の機種では SCSI インターフ I ースボ ー RCZ -6 BS 1} が必要です。 


BASIC HOUSE 計測技研 

お申し込み*お問い合わせは 0286-22-9811 ( ft ) 


〒 321 栃木県宇都宮市竹林町 503-1 FAX 0286-25-3970 





















夏休み特別価格 

大好評につき9月まで延長！従来価格よりさらに ¥20,000- off !! 

※お申し込みの際には必ず 「0 h ! X 8 月号の広告の XVI 」と書き添えてください。 


日 000XVI CZ-634C-TN 



40/100/200 M 
SCSI 八ードデ<スク 


40 M バイト内蔵モデル 

- XVI 40 - 

100 M バイト内蔵モデル 

- XVI 100 - 

200 M バイト内蔵モデル 

- XVI 200 - 


従来価格 ¥378,000 

CB ¥358,000 

従来価格 ¥428,000 

圓 ¥408,000 

従来価格 ¥528,000 

EHS ¥508,000 

通信販売のみ/一般販売店では扱づておりません。 

※表示価格は八ードディスクを内蔵させた本体のみの価格です。 
※ディスプレイなどは別にお求め下さい。 

※使用 U ： いるドライブの関係上、立ちあげには電源投入後約15秒で一度リ 
セットをする必要があります。 


発売! 


M AX 8 M バイト MC - 68881 RC 16 

1枚2役 • 増設 R ロセッサ 

KGB-X68PRKE 

• 8 M 増設メモリと数値演算プロセッサが1枚のボードに 
収まります。 

籲従来品 (KGB-X68PRK) に比べて大幅なコストダウン。 

• メモリ容量 2M/4M/6M/8M の 4 種類、それぞれに数 
値演算プロセッサ有無のモデルを用意しました。 

#数値演算プロセッサ無しモデルでは MC 68881 RC16 
の購入で簡単にグレードアップが可能です。 

•当然、 2M/4M/6M モデルでは購入後も 8M までのメモ 
リ増設が可能です。 

※ XVI では CZ -6 BE 2 B との共存ができません。購入前に弊社 
までご相談ください。 



■ 2 M メモリ数値演算プロセッサ無し PRK 11-02 ¥ 55,000 

| 4 M メモリ数値演算プロセッサ無し PRK 11-04 ¥ 90,000 

6 M メモリ数値演算プロセッサ無し PRKII -06 ¥125,000 
8 M メモリ数値演算プロセッサ無し PRKII -08 ¥160,000 
2 M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII -12 ¥ 85,000 

4 M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII -14 ¥120,000 
6 M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII -1 6 ¥155,000 

8 M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII -18 ¥190,000 


SAS/C HOUSE 計測技研 

お申し込み*お問い合わせは 0286-22-9811 ( ft ) 


亍321 栃木県宇都宮市竹林町 503-1 FAX 0286-25-3970 




















■コンビユナだ. 


……抑灼8,000 

t 8 5 S 0M) ... 触 ¥80,000 


( S 価 ¥ 98 , 000 ) 

• CRC - IHR8 
($ ffiVI5 .. 

— 二)…" 特》¥80,000 


( 2 (¢ ¥ 158 , 000 ) 


■コンピュータ•リサーチ 

• CR(^MH8B(80M). 特価 ¥ 7M 

• CR(>MH4B(40M). 特傷 ¥ 55J 

■緑電子 

• LinLE-E40(40M). 特価 ¥ 5W 


プリンター 


通信販売によるご購入方法 ( お電話でお申し込み下さい。） 


現金一括払い 




]L 


振込先 


M 行嫌込：霣馆扱いにてお描込下さい 専用のお申し込み用紙をお送り致します 

手教料はお S43S 負担となります のて、必要奉項をご記入 • 捺印のうえ、こ 

現金窨《 : 住所 . 氏名 . 電 2 £ 番号 . 商品名.使用返送下さい 

メティア等をお書き添えのう ? L 現全 HS に ♦ 未成年者の方は . 保 « 考のこ • 承 15 を 
て当社まてお送り下さい 受けてからお申し込み下さい 


• 第一觔業银行御徒町支店 
( 普） 1376679 才 一 I - ブレイン 
»朝日信用金庫本店 

( 普 ）334833 才 _ ェ_ブレイン 


★ クレジットは丨 ~60 回払いで月々 5,000 円よりご自由に設定てきます 

參才■エ■ブレイン不溫!= 8 _ 4 


コンビユータ•リサーチ（自動切換） 

參 CRO-FD3.5S ..•特価¥25,000 

• CRC-FD3 • 5W . ■特価¥38,000 

• CRC-FD5S …… 特価 ¥30,000 

• CRC-FD 5W •… 特価¥45,000 

• CRC-FD5N …… 特価 ¥32,000 

グロー リア （ IMB 専用） 

• QD-35MI. 特価 ¥22,000 

• GD-35M2. 特価 ¥39,000 

參 GD-50MI. 特価 ¥26,000 

綠電子 (1 MB 専用） 

• Little-FI. 特価 ¥24,000 

• Little-F2. 特価 ¥36,000 


9 ^ m ザ n 备爲ぁれ//お電話くださいネ ./ G 03-56 的- 3621 ( 9 # 


★全商品保証害付。専門のアドバイザーがお客様のニーズに親切に対応します。 
★初期不良•輪送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます> 
★送料は、着払いとなります。 


• ご注文、お問合せは.•毎日午前10時から午後8時まで 

•下取•買取は電話で見積りしております。資任を持って下取りさせて頂きます 

•商品のお届けは…入金確認後、即日発送致します> 


周辺機器コーナー 

::I 

1 

•〇 DATA 増設闩 AM ボード 限定 




フリンターセツトコーナー ~] L _ X 88 D 00 用ソフトウェアー•コーナー I 


• CZ -6 PVI (カラービデオプリパー) 

定価 ¥198,000 . ►特価 ¥148,000 

• CZ *« PC 3(24 ドット熱転写カラ-プリパー) 

定価 ¥ 65,800 . ►特価¥ 53,000 

• CZ >8 PKI 0(24 ビン； II 字ドットプリ乃- • 13晰） 

定価 ¥ 97,800 . ►特価¥ 71,000 

• CZ *8 PGI (24 ピンカラー漢字ドットプリ:^- .80 桁） 

定価¥130,000 . ►特価¥ 92,000 

• CZ 』 PG 2(24 ピンカラー漢字ドットプリ13晰） 

定価 ¥160,000 . ►特価 ¥114,000 

• IO *735 XB (カラーイメージェットフリ3-) 

定価¥248,000 . ►特価¥169,000 


®CZ-2I2BS(BUSINESS). 定価 ¥ 68,000► 特価 ¥ 53,000 

^)CZ-220BS(DATA). 定価 ¥ 58,000 ►特価 ¥ 45,000 

®CZ-2l5MS(Samplrg). 定価 ¥ 17 ,咖►特価 ¥ 13,800 

@CZ-22IHS(NEWPrntShop) …… 定価 ¥ 10, 的 0 ►特 «¥ 15,500 

⑤ CZ-227BS(TOP 財務会計） . 定価 ¥200,000 ►特価 ¥15^)00 

6«Z-226BS(CARD). 定価 ¥229,800 ►特価 ¥ 23,000 

(2X)Z^3CS(Communicabton). 定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥11&500 

(IX)Z-2I3MS(MUSIC). 定価 ¥ 18,800 ►特価 ¥ 14,800 

®CZ-2IILS(C compier). 定価 ¥ 39,800 ►特価 ¥ 31,000 

@OTRACE ( キャスト） . 定価 ¥ 68,000► 特価 ¥ 52,000 

⑪ EW (イースけ . 定価 ¥ 38,000 ►特価 ¥ 29,000 


*11\/1日增設卩八1\/1ポード 
PI0-6BEI-A 

定価 Ti 
¥25,000 | 



♦ 2 MB 増設 RAM ポード 
PIO-6BE2-2M 

定価 



• 4 MB 増設 RAM ボード 

PIO-6BE4-4M 

定価 

¥ 88,000 



特価¥17,300特価 ¥35,300特価 ¥61,300 


八ードディスク 


★ その他特価品有 / TEL 下さい.グ 


特 選 


品 


■ CZ «8 PC 5( 48 ドット熱転写カラ-漢字プリンタ-)(定価¥96,_安くて表示できません0 


X 68 MQ 用周辺機器コーナー 


• CZ -6 BEI 關增設 RAM ボ-ド… (¥ 35,00 0) ►特優¥ 25猢 

• CZ -6 BEIB 旧 M 增設 RAM ポ-ド… (¥ 28,00 0) ►特価¥ 20,500 

• Cim 2 MB 増設 RAM ボイ. .(¥ 79,咖)►特価¥ 59_ 

• CZ 卿 4 MB 増設 RAM ポ-ド••⑷38,00 0) ►特価 ¥102>500 

• CZ 仞 F 1 增拉用 R シ 232 C ポ-ド • (¥ 49,咖)►特価¥ 37,000 

• CZ -6 BGI GP 4 B ボイ .(¥ 59,80 0) ►特価¥ 43,500 

• CZ«I MID ばード .(¥ 26,80 0) ►特価¥ 19.500 

• CZ -6 BNI スキャナ用パラレルポ-か29,80 0) ►特価¥ 22,000 

• CZ -6 BPI 8值演算プ QtT 神-ド _.(¥ 79,800) ►特価¥ 59,000 

• CZ -6 B 0 I ュニバ-サ卿 - F . •い 39,800) ►特価¥調 

• CZ *6 EBI/BK 拟11/0ボックス ………(V 88,00 0) ►特価¥ 64,000 
tCZ -6 VTI/BK カラ•.イメ-ジ .11 ッ…69,咖)►特価¥ 51*000 


• CZ -8 NM 24 マウス . (V 6, _ ►特価 ¥ 5,000 

• CZ-8NTI ” スか対 - ル••け 9,80 0) ► 特価 ¥ 7^ 

• CZ -8 NSI 力 188,_►特価 

• CZ 御 FAX ボ-ド . い 79, 咖)►特価¥ 59,000 

#CZ-6TM2 モデムユニット ……(V 49,80 0) ►特価 ¥ 37,000 

• CZ -64 H «投ハイディスク…⑺20,00 0) ►特価¥ 87,000 

• CZ-6TU GY/BK RGB システムチュ-ナ -( ¥ 33,10 0) ►特価¥ 24,000 

• BF-68PRO 高性 HCRTW ..け _►特価¥讎 

• CZ-6M0I 光破気ディスクニ外 .. い咖 ,_ ►特価 ¥327,000 

• CZ -6 BSI scsk ンタ-万 - wk .( ¥ 29,80 0) ► 特価¥ 22,000 

• CZ-6BL2 LAN ボイ .( ¥ 298,000) ► 特《¥217,000 


■シャープ CZ -64 H ……特価¥ 86,000 
CZ -68 H 特価 ¥118,000 
■ a 开ック LHD -200" Affli ¥218 ,OOO 
■アイテム HXD 440 .…特価¥ 88,000 
HXWJ 42 …•特価¥ 95,000 


■ アイテック _ 〇 •... 特価 ¥ 79,612 
価格 ， tx 身 .. 特価 ¥105,826 
応談 # Tx - i 80 411 ¥130,000 

★ scfsi ボード . 特価¥ 22,000 


中古パソコン 


ユニット 


¥248>000より 
¥180 X 3 


PC - 980IRA2 - 

PC - 980IRX2 . ¥ 180,000 より 

PC - 980IVX2I . ¥175,000 より 

PC - 980IVM2I . ¥140,000 より 

PC - 980IVM2 . ¥125,000 より 

PC - 980IF2 . ¥ 48,000 より 

PC - 980IEX2 . ¥180,000 より 

PC - 980IUV2I . ¥115,000 より 

PC - 980ILV2I . ¥143,000 より 

PC - 286V . ¥125,000 より 

PC - 286VE . ¥130,000 より 


PC - 286L …… 
PC - 286 し S …. 
PC - 880IFH - 
PC - 880IMA - 

X68000 . 

X68000 ( HD )- 
XI 夕ーポ ZH • 


¥ 110 , 000 . 

0 , 000 . 


I より 

¥220， 

¥ 48,000より 
¥ 55,000より 
¥140,000より 
¥190,000より 
¥ 58,000より 


• FD - ll55D ( 5 - f > f -). ¥ 

• FD - ll55C ( 5 - fW -) ……¥ 

參 FD - II 65 A (8< W *) ……¥ 


きその他多数有り、お問い合せ下さい f 


FM77AV40EX . ¥ 45,000 ょり 

200 ライ >CRT . ¥ 8,000 より 

400 ライン CRT . ¥ 30,000 より 

80 桁プリンタ . ¥ 15,000 より 

000よ 


1,000 
1000 
1,000 

* FD-I I37D ( 3 . 5 イン ^)…. ¥ 9.000 

• D - 5l46H ( 5 - f > f - 40MB )- ¥29,000 

• D-31 42 ( 3 . 5 イ W - 40MB )¥ 29.000 

• 0 - 3148 ( 3 . 5 - f > f - SISC ) ¥30,000 
• 外付 8 イドライブ ……¥ 20,000 

• 外付 S インチ 2 ドライブ ¥30,000 


135 桁プリンタ ， • 


¥ 35,000より 


オーエーブレイン今月の特価品//台数限定お早目に// 




ハードディスク内蔵 | ハード•ディスク（外付) 


INEW 1 ② X 68000 XVI-HD 

► SX-WINDOW 搭載!！ #cz . 64 4C-TN 

• CZ-6I4D-TN 

• MD-2HD 20 枚 


① X 68000 XVI 

• CZ-634C-TN 

• CZ-6I4D-TN 

• MD-2HD 20 枚 _ 

定価合計 ¥503,000 

特価 


定価合計 ¥653,000 

, ハ於 /特価 

¥ TEL 下さ L 、グ ^^^^!¥ TEL 下さい•グ 

☆本体、 モニターのみの 方は、さらにお安くなります。 



★ X 68000 X VI お買い上げの方に+ ¥10,000に 

:て販売致します^ .グ 

1 CZ -6 BMI 

1 C 2-8 NJ 2 

令 BF -68 PRO 

4 MB 68881 RC 16 

MIDI ボード 

サイパースティック 

CRT フイルタ 

数値演算プ a セッサー 

定価 ¥26,800 

定価 ¥23,800 

定価 ¥19.800 

CZ -6 BP 2 と同等 


X 68000 

SUPER-HD 

• SX-WINDOW 搭載 

• SCSI I/F 装備 

• 80MB ハードディスク 

籲 3MB 大容量メモリ装備 
籲高 解像度グラフィック 


• SX-WINDOW 搭載// 


■★国__趨>_ 
全国図害券3万$分:卜 I ! 
_ら M _ El k さ!！ 


(3) X 68000 PROII 春 SX-WINDOW 搭載// 

• CZ-653C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 

• MD-2HD 20 枚 


定価合計 ¥ 400,000 


④ X 68000 PR 〇 
II-HD 

• CZ-663C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 
參 MD-2HD 20 枚 


安くて表示できません。 



定価合計 ¥510,000 


安くて表示できません。 


(5) X 68000 

SUPER-HD 

〇 Z-623 〇 -TN ( チタン） 
籲 GZ-6I4D-TN ( チタン） 
• MD-2HD 20 枚 
定価合計 ¥633,000 

特価 ¥415,000 


〇1 


① CZ-604C-TN (新品）+ CZ-606D-TI^ 新品） 

13セット限り I 特価¥298,000 

② CZ-604C-TN (新品）+ CZ-614D-TN (新品） 

II セット限り I . 特価安くて表示できません。 

③ CZ-603C-BK (新品）+ CZ-603D-BK ( 新同品） 

13セット限り I . 特価¥ 218,000 

④ CZ-662C-GY (新品）+ CZ-606D-GY (新同品） 

12セット限り - ! •… 特価 ¥228,000 


X 6800 fl 特選 OA 巳セツト★本体のみ単品 OK ガ 


OA 巳特選〜 X 6 日□□□シリースセット ★本体•ディスプレイセットでお買い上げの方にはゲームソフト2本付 


1 


ン〇 ノ 4 •八 
1 



価格に自信あり" 


■流通事情により、広告表示よりお安くなる場合もございます。まずは、お電話下さい。■ビジネス•ゲームセツトもございます。 



































































































































































株式会社デンキヤ 

〒332埼玉県) 1 1□市西 1 104 了目6番4号 
AM 11:00 〜 PM 7:00 水•木定休 


月の超特価品 


シャープ 

X 680 M セツト 

XVI 

特価 



丁 EL04 已 2-54-3400 


★ X 6800 本体 ★ 

★八ードディスク各福 

!★ 

I ★ソフト各種 ★ 

CZ-644C-TN 

¥ 

CZ-64H 

¥ 

90,000 

CZ-249GS 

¥ 

22,400 

CZ-634C-TN 

¥1 1 

TX-8D 

¥ 

79,000 

CZ-255GS 

¥ 

6,600 

CZ-653C 

¥ 192,400 

TX - 130 

¥ 

99,800 

CZ-25BGS 

¥ 

6,600 

CZ-B23C-TN 

¥ 323,700 

I ★インターフェイス各種 ★ 

CZ-245LS 

¥ 

33,600 

CZ-604C-TN 

¥ 226,200 

CZ-BBS1 

¥ 

22,400 

CZ-2B0LS 

¥ 

7,400 

1 ★ XB 800 ディスプレイ ★ 

CZ-BBM1 

¥ 

20，100 

CZ-251BS 

¥ 

29,900 

CZ-607D 

¥ 

53,900 

CZ-6BV1 

¥ 

15,800 

CZ-243BS 

¥ 

14,900 

CZ-614D 

¥ 

91，100 

CZ-6BF1 

¥ 

_ 1 

CZ-240BS 

¥ 

1U00 

CZ-605D 

¥ 

77,600 

CZ-6BG1 

¥ 

1 

CZ-278SS 

¥ 

7,400 

CZ-B04D 

¥ 

64,000 

CZ-6BU1 

¥ 

[ 


CZ-257CS 

¥ 

14,900 

CU-P1HD 

¥ 

99,900 

CZ-6BC1 

¥ 

[ 


CZ-P19SS 

¥ 

22,400 

★プ U ンタ•ケ- 

-ブル付 ★ 

CZ-6BL1 

¥ 


CZ-252MS 

¥ 

21,600 

CZ-8PG1 

¥ 

90,400 

CZ-6BL2 

¥ 



CZ-213MS 

¥ 

14，100 

CZ-8PG2 

¥ 

111，200 

CZ-BBP2 

¥[ 



CZ-247MS 

¥ 

21.600 

CZ-8PK10 

¥ 

1 

★周辺機器各種 ★ 

★ゲームソフト各種 ★ 

CZ - 8PC5 

¥ 

67,300 

CZ-8NJ2 

¥ 

17,900 

シグナト リー 

¥ 

8,900 

IO-735X 

¥ 

1 

CZ-8NJ1 

¥ 

1，300 

バロテイ ウスだ 

¥ 

7,350 

CZ-6PV1 

¥ 

1 

1 

CZ-8NM3 

¥ 

7,400 

FOXY2 

¥ 

5,800 

★RAM ポード ★ 

CZ-8NT1 

¥ 

10,400 

まぁじやん 2 

¥ 

5,800 

CZ-6BE1B 

¥ 

21，000 

CZ-8NM2A 

¥ 

5，100 

遥かなるオーガスタ 

¥ 

9,400 

CZ-6BE2 

¥1 


巳 F-68P 闩〇 

¥ 

13,800 

ファランクス 

¥ 

5,800 

CZ-6BE4 

¥| 

コ 

CZ-BTU-BK 

CZ-6VT1 

¥ 

¥ 

23,000 

48,500 

生中継 B8 

サイレントメビウス 

¥ 

7,400 

11，500 

PIO-BBE1-A 

PIO-BBE2 

¥ 

18，100 

¥ 

¥ 

33,800 

CZ-6SD1 

¥[ 



A 列車で行こラ 瓜 

¥ 

11，500 

PIO-6BE4 

¥ 

59,400 

★モデム各種 ★ 

シ厶シティー 

¥ 

7,350 

CZ-6BE2A 

¥ 

44,900 

MD24FB5V 

¥ 

28,900 

スコ ) レピウス 

¥ 

5,800 

CZ-6BE2B 

¥ 

41，000 

PV-M24 日 5 

¥ 

27,700 

n a n-*-nn — i 

iii 

i 上、， 

★ その他 ★ 

PV-A24 巳 5 

¥ 

27,700 

ご 4 眄间アレ 爪ノ一 こス 

CZ-6BP1 

¥ 

1 

コムスターズ 2424/5 ¥ 

25,500 

门ノノ 1-q ノ 1 ノ 1 ノ 1 

CZ-6EB1 

¥ 

1 

コムスターズ 2424/4 ¥ 

24,000 

w —r v — ^ i _ v -^ 




お申し込みはお電話で ★振込先* 

TEL 04 日 2-54-3400 三普菱通銀〇尝= 
FAX 04 日 2-54-3443 ㈱ デンキヤ 


_西川 

i 西口ょり HM 
1徒歩8分 A 0 J 

和 


㈱ デンキヤ 

























































































MBIT 

アイビット電子株式会社 


パソコン本体から周辺機器まで品数取り揃え 

大特価セール実施中# 


型名 

品名 

正価 

特価 

PC - E 550 

ボケコン 64 K 

32,000 

25.600 

PC - E 500 BL 

ポケコン 

28.800 

19,500 

P 01600 K 

ポケコン 

69.800 

49,800 

PC -1360 K 

ボケコン 

36.800 

32,800 

PC - 1360 

ボケコン 

29.800 

19.800 

PC -1262 

ポケコン 

24.800 

19.600 

PC -1 248□巳ボケコン 

11.000 

9,800 

PC -1280 

ボケコン 

24,800 

19.600 

CE - TB 00 

ボケコン RS -232 C コンパ-夕-12,800 

11.800 

CE -2_(16 K ) 


16,000 

11.000 

CE - MM (32 K ) 


32.000 

16.000 

CE -2_64 K ) 


45,000 

30.000 

CE -212 M ( BK ) 


18,000 

6,000 

CE -203 M 

ボケコン RAM 32 K 

32,000 

7.000 

CE -202 M 

ボケコン RAM 16 K 

35,000 

6,000 

CE - 2011 VI 

ボケコン RAM 8 K 

18.000 

3,000 

CE -1600 M 

ボケコン闩 AM 32 K 

32.000 

16.000 

CE -1600 F 

ボケコンフロッピードライブ 

39.800 

34,800 

CE -1600 P 

ボケコンプリンター 

69.800 

59.800 

CE -1650 F 

ボケコン□旧 K 

9.800 

8.800 

CE -161 

ボケコン闩 AM 16 K 

50.000 

3,800 

CE -1601 M 

ボケコン RAM 64 K 

45,000 

30.000 

CE -1600 E 

ボケコンディスクインタ-フェイス 

19.800 

17,800 

CE -158 

ボケコンレベルコンパター 

39,800 

31,300 

CE -159 

ボケコン RAM 8 K 

35,000 

4.800 

CE -140 T 

ボケコン RS -232 C コンバター 

9.800 

8.800 

CE -140 F 

ボケコンフロッピディスク 

49.800 

44.800 

CE -130 T 

ボケコン RS 232 C レベルコンパ-夕17.800 

15.800 

CE -135 T 

ボケコン RS 做レベルコンパ-夕 

9.800 

8.800 

CE -123 P 

ポヶコンプリンター 

19,800 

17,800 

CE -120 P 

ボケコンプリンター 

24,800 

21.800 

CE -126 P 

ボケコンプリンター 

17.800 

13,800 

CE -124 

ポヶコンカセットィンター 

4,500 

3.600 

Z-VISIONplus 

Z 80 シユミレー^ 亍馳- 

-59.800 

51，000 

UX -1 

ホームコビーフアクス 

78.000 

69.800 

PA -9500 

八イパー電子手帳 

48.000 

特価 

CZ -300 F 

XI 3•マイクロフロッピー 

79,800 

9,000 

CZ -31 FS 

300 F 増設フロッピー 

59.800 

7.000 

CZ -82 F 

CZ -802 C 増設フロッピー 

59.800 

6.000 

CZ -501 H 

XI 増設用八-ドディスク: iz ット 

258.000 

60,000 

CZ -6 BS 1 

SCSI ボード 

29.800 

23,800 

CZ -6 BP 1 

数値演算ボード 

79.800 

63.800 

CZ - 阳 U 1 

ユニバーサル I / O ボード 

39.800 

33.800 

CZ -6 BM 1 

MIDI ボード 

29,800 

83.800 

CZ -6 BEIB 

1 M 増設 RAM ボード 

28,000 

19.500 

CZ - 阳日 

1 M 増設 RAM ボード 

35,000 

29.500 

CZ - 阳 E 2 

2 M 増設 RAM ボード 

79.800 

63.800 

CZ -6 BE 4 

4 M 増設 RAM ボード138.000110,400 

CZ - 阳 N 1 

スキヤナーボード 

29.800 

25.300 

CZ -6 BF 1 

RS -232 C 増設ボード49.800 

48.300 

CZ -6 SD 1 

システムラック 

44.800 

38.000 

CZ -6 TU 

RRG 巳システムチューナ- 33.100 

26,500 

CZ - BBG 1 

X 68000 GP 旧ボード59.800 

50,000 

CZ - 阳 Cl 

XBBOOOFAX ボード 

79.800 

67,800 

CZ -6 PV 1 

ビデオプリンター 

198.000158.000 

CZ -6 BV 1 

ビデオボード 

21.000 

16.800 

CZ -822 C 

X 1 G MODEL 30 

118.000 

39.800 

CZ -820 C 

X 1 GMODE し10 

69.800 

16,800 

CZ -128 SF 

X 1 CP/M 

9.800 

8.500 

CZ - I 30 SF 

Xltorbo 漢字 CP/M 

14.800 

12.500 

CZ -115 LF 

X 1 FORTRAN 

13,800 

11，700 


型名 品名 


正価特価 


CZ -116 LF X 1 C 13.80011,700 

CZ -8 巳 GR 2 グラフィックボード)14.800 3.000 

CZ - BBF 1 F □インターフェイス14.80011,500 
CZ - BBK 2 XI 漢字闩〇 M 19.80016.800 
CZ -8 BM 2 232 C マウスボード 19,80016,800 
CZ -8 BE 2 320 K 外部メモリー 29.800 25,300 
CZ -8 BR 1 立体映像セット 四.800 25,300 
CZ -8 BV 2 カラー イメージボー ト39,800 32,000 
CZ -8 B 01 F □インターフェイス14.800 8.000 

CZ -8 TM 1 XI ソフト付モデ^〇ニット29.800 5,000 

CZ -8 TM 2 XI ソフト付モデムユニット49,800 39.800 
CZ - BEB 3 拡張 j/obox 33.800 28,000 
CZ -8 LM 1 232 c ケーブル 7,200 6.000 

CZ -8 LM 2 232 c クロスケーブル 7.200 6,000 

CZ -8 NJ 1 ジョイカード 1.7001.360 

CZ -8 NT 1 トラックボール 13,80011,500 
CZ - BPK 10 24ドット 13 B 衍漢字プリンター99.800大特価 
CZ - BPK 7 24ドット8晰漢字プリンター122.000 59,800 
CZ - BPC 5 日！< 48ドット熱転写カラ-漢字ブリンタ- 96.800新発売 
CZ - BBS 1 X 1 FM 音源ボード 23.80019,500 

CZ - 阳 K 4 XI 第2水準 ROM - 5,700 

CZ -8 NJ 2 インテリジェントコントローラー23,80018.500 
CZ -8 NS 1 カラーイメージスキャナー188.000149,000 
CZ -612 DGY 15インチ 0.31 TV 付119.800 80,000 
AN - S 100 アンプ付スピーカー 36.600 29,500 
AN - XB 8 キーボードシリコンカバー3.500 2.800 
AN - X 68 PRO キーボードシリコンカバー3.500 2,800 

AN -1508 ディスプレイ 15 P —8 P 変換ケ-プル-1，600 

AN -1506 ディスプレイ 15 P — 変換ケ-ブル-1，600 

HXD 040 アイティム 4 DM ハ-ドディスク ( ITM ) 118.000 89,000 
HXD 140 ■八-ドディスク内畐用 ( ITM ) 98.000 79,800 
CU -14 FD カラ-ディスプレーアナ□グ 0.31 74.800 49.800 
CU -14 KD アナログ 0.2 B 14 W CRT 89.800 59,800 
CU -14 TV 98.800 64,800 

MZ -1 D 10 C モノクロディスプレー41.800 25,000 
MZ -1 D 17 15* CRTmz -5500/6500/2124.000 59.800 
MZ -1 E 05 MZ - 2000 FD インタ-フェイス24.50018.000 
MZ -1 E 0 B プリンタ- l / FM )/_/ 配9.000 8.000 

MZ -1 E 11 MZ -6500 用 SFDI / F 38.000 25,000 

MZ -1 E 04 MZ - 2000プリンター l/F 10.000 6,000 

MZ -1 E 2 I MZ -5500 GP l/F 36.00012.000 
MZ -1 E 18 MZ 2000 QD 用インターフェイス9.800 3,000 

MZ -1 E 33 MZ 6500パラレル l/F 34,800 28,000 
MZ -1 E 45 MZB 500 232 C l/F 50.00015.000 
MZ -1 E 32 MZ 2500パラレル l/F 30.000 27.000 
MZ -1 E 44 MZ - 6500 S-RN l/F 50,00015,000 
MZ -1 E 22 MZ -5500 GP 旧 l/F 72.800 25,000 
MZ -1 E 29 RS - 规 C インタ-フ i イス 30 DBT 17.800 9,800 

MZ -1 E 01 MZ - 3500 232 C ボード28.00013.000 
MZ -1 E 14 MZ 1500 QD 用インターフェイス9,800 3,000 

MZ -1 M 01 MZ-eOOO/ 2200 16 ビットボード 78 .000 8,000 
MZ -1 M 09 MZ -6500 BOBH 演算プロセッサ82.000 30,000 
MZ -1 M 03 MZ - 5500数値演算 69.000 38,500 
MZ -1 M 12 MZ - 哪 18087演算ブロセッサ90,000 45,000 

MZ - B 0 P 4 B 136桁ドットプリンタ- 48,000 

MZ -1 P 06 ドットプリンター 234.000 45,000 
MZ -1 P 27 水平漢字プリンター 268.000大特価 
MZ -1 P 2 B ドットプリンター漢字80桁148.000118,400 
MZ -1 P 10 A 24ドットブリンター漢字80衍245,000 79,000 
MZ -1 P 22 熱転写漢字プリンター 59.800 25,000 
MZ -1 P 29 漢字プリンター136桁 168.000 134,400 


型名 品名 


正価特価 


MZ -1 P 30 136桁プリンター 228.000120,000 
MZ -1 R 01 MZ -2000/2200 G ボード39,80010,000 

MZ -1 R 10 MZ - 5500漢字 ROM 付30,000 9.800 

MZ -1 R 09 MZ -5500 V.RAM 35.00015.000 
MZ -1 R 06 MZ - 5500増設 RAM 45,000 8,000 
MZ -1 R 18 MZ -80 B /2000/ I 500/700 RAM 35.000 8.000 
MZ - 麵 MZ - 5500 256 KRAM 80.000 35.000 
MZ -1 R 36 MZ -28611 M 増設 RAM 45,00015,000 
MZ -1 R 35 MZ -28611 M 増設闩 AM 55.00019.000 
MZ -1 R 14 MZ - 5500 辞書 ROM 40.000 22,000 
MZ -1 R 16 MZ -55001 P 8 KRAM 30.000 8,000 
MZ -1 R 21 漢字 ROM 38.00013,000 

MZ -1 R 24 MZ -1500 辞書 ROM 22,000 6,000 

MZ -1 R 32 MZ - 6500 RAM 80.000 40, 000 
MZ -1 闩 31 漢字闩〇 M 28.000 20,000 

MZ -1 RE 8 A MZ - 2500 辞書 ROM 13.00010,000 
MZ -1 S 13 MZ -1 D 17 チルトスタンド12,000 5,000 
MZ -1 T 02 MZ - ■データ-レコ-ダー19,800 8.500 

MZ -1 T 03 MZ -5500 データ-レコ-ダ-12.000 8,500 

MZ -1 V 01 パソコン FAX 278.000 85,000 
MZ -1 X 22 モデム ユニット 21.80013,000 

MZ -2 Z 016 MZ - 5500 附属 - 5,000 

MZ -2 Z 023 MZ -5500 GWBASIC 50,000 30,000 
MZ -2 Z 031 MZ - B 500 日本語ワ-プロ 49.80015,000 
MZ -2 Z 029 MZ - 6500 TODAY 68.000 20,000 
MZ -2 Z 064 MZ - 6500書院 RAM 付昍,800 28,000 
MZ -2 Z 065 MZ - 6500書院 RAM なし49,80015,000 

MZ -2 Z 012 MZ - 5500 附属 - 5,000 

MZ -2 Z 013 MZ -5500 MSDOS 25.000 20,000 
MZ -4 Z 001 MZ - 55001 巳 M 変換30.000 8,000 

MZ -5521 本体 388.000 55,000 

MZ -5511 本体 288,000 35,000 

MZ -5 Z 013 MZ -1500 QD 通信ソフト- 3.500 

MZ -6 F 03 プランク QD □旧 K 450 400 

MZ -6 P 18 MZ -1 P 18 J か/トシ-トフィ-ダ- 60.000 35,000 
MZ -6 P 29 MZ -1 P 29 加トシ-トフィ-ダ- 50.000 37,500 
MZ - BP 27 MZ -1 P 27 カットシ-トフィ-ダ- 58.000 39.800 
MZ -6 P 0 B MZ -1 P 06 卜为夕-フィード15.000 7.500 
MZ -6 P 20 MZ -1 P 22/17 ロールホルダ— 3,100 2,700 

MZ -6 ZE 2 MZ - 6500 (50) CP / MB 6 BASIC -3 10.000 6,000 
MZ -6 Z 25 39.80015,000 

MZ -80 T 80 A MZ -80 マシンランゲージ6.000 5.000 

MZ - B 0 TUB MZ -80 バックアップ20.000 8,000 
MZ -80 TU MZ - B 0 システムプログラム20,000 8,000 

MZ -80 T 40 A MZ -80 PASCAL 10.000 5.000 
MZ -80 T 70 A MZ -80 FDOS 20,000 7,000 
MZ -8 BGK MZ -80 BGRAM 2 39.00010,000 
MZ - 肥 104 MZ 200/200 GP 旧ィンタ-フ i ィス45.00018,000 
MZ -8 BC 01 MZ 200/2200 GPB ケーブル18.000 8,000 

99,800 69,800 

MZ -8376 A AX ノート四 6 N 3昍.000298,000 
IO -735 X カラープリンター 248,000180,000 
巳 F -68 PRO フィルター 19.80016.800 

X 68000 キーボード延長ケーブル a 5 m ) 2.500 2.000 
ディスプレーケープルアナログ 15 P (3 m ) 5.000 4,000 

ディスプレーケーブルアナログ1 5 P (1.5 m ) 4.300 3.500 

► XC -100 P イメージプレゼンテーター398.000298,000 

► CU - SX 1 パソコン用ブロジェクター 980,000800.000 

► XC -10 SC 1 24 K —15 K スキャンコンパ-夕- 300.000240,000 

► LED かんばん 15 cfnxl 5 dnixB 文字 3 色 950.000 特価 
►印は御注文いただいてから発送まで少々時間がかかります^ 


ボケコン関係周辺機器サプライ製品及シャープ関係のソフトウェア全種取扱います。 


FM TOWNS/FM NOTE / 東芝ダイナブック、周辺機器も取扱っております> 
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MBIT 

アイビット電子株式会社 


’91 年明 15 日迄 


X 68000 下取りセール実施中/ 

" i ~ T . 


'US 日 000 遞 


X 68000 セットでお買上げの方にソフト 2 本 ( 当店指定)プレゼント ( g /15 まで） 


「XVI- 

CZ - 634CTN 

+CZ - 606DTN 
アイビット特価 


「XVIHB - 

CZ-644CTN 

+ CZ- 606 DTN 
アイビット特価 


「EXPERT - 

CZ -602 CGY 
+CZ-603DGY ¥248,000 
+CZ-612DGY ¥268,000 


「 EXPERT+HD - 

CZ -602 CGY + HXD 140 

+CZ-603DGY ¥315,000 
+CZ-612DGY ¥335,000 
+CZ-613DGY ¥355,000 


「XVI- 

CZ-634CTN 

+CZ-614DTN 
アイビット特価 


「XVIHB - 

CZ-644CTN 

+ CZ- 607 DTN 

アイビット特価 


「EXPERTII - 

CZ -603 C 

+CZ-606D ¥270,000 

+CZ-607D ¥285,000 
+CZ-614D ¥310,000 


pSuperfiDj- 

CZ -623 CTN 

+CZ-606DTN 

+CZ-607DTN 

+CZ-614DTN 


「XVI- 


「XVI 國 - 

CZ - 634CTN 


CZ-644CTN 

+CZ- 607 DTN 


+CZ-613DTN 

アイビット特価 


アイビット特価 


Super 


r PR0II - 

CZ -604 CTN 


CZ-653CBK 

+CZ-606DTN 


+CZ- 606 DBK 

+CZ-607DTN 

+CZ-614DTN 


大特価 


^^^ SYSSOOO 周辺機器^^^^^^^^™ ■ 



ドツトマトリクス漢字プリンタ (1 36 桁） 

CZ -8 PK 10 

標準価格 ¥97,800 

特価 

カラーイメージジ エツ トプリンタ 

IO -735 X-B 

標準価格 ¥248,000 

特価 ¥198,500 

電子手帳データーを自由にカッテイング 

MC -300 

定価 ¥580,000 

資料請求じ c 下さい。 

X68000 3.5 インチフロッビーディスクユニット 

X 6835-2 F 

標準価格 ¥80,000 

特価 






24 ピン漢字ブリンタ⑽桁） 

CZ -8 PK 7 

標準価格 ¥122,000 

特価 特価 

カラーイメージスキヤナ 

232 C ケーブル,スキャナツールソフト付 

JX -220 X 標準価格 ¥ 168:000 

特価 ¥134,500 

光磁気ディスクユニット 

CZ -6 M 01 

標準価格 ¥450.000 

特価 ¥360,000 

HXD 040 23 ms X 68000 

棵準価格 ¥118.000 特価 ¥79,800 

HXD 042 X 68000 增設用 
標準価格 ¥128. 000特価 ¥102,500 

HXD 140 X 68000 内蔵用 
標準価格 Y 98.000特価 ¥75,000 

HXD 140は 602 C .603 C .652 C .6 S 3 C の内通用 






YMmmw ^ KGBooo 、j つ /Mmmmmmm 




正価 

特価 



正価 

特価 



正価 

特価 

IC0NEDITER 

計測技研 

¥ 4.800 

¥ 4,100 

SUPER DIVICE MONITOR "T" 

ブルースカイ 

¥ 15.000 

¥12,000 

MUSIC Studio PR068K Ver2.0 CZ-261MS 

¥28.800 

¥23.000 

C 言語ライブラリー (X68000) 

計測技研 

¥ 6.800 

¥ 5.800 

CANVAS 

CZ-249GS 

¥ 29.800 

¥23.850 

MUSIC PR068K MIDI 

CZ-249MS 

¥ 28.800 

¥23,000 

BASIC 拡張 閲数 パッケージ 

計測技研 

¥ 9,800 

¥ 8.500 

XBAS to C CHECKER 

CZ-260LS 

¥ 9.800 

¥ 7.850 

CARD PR068K Ver2.0 

CZ-253BS 

¥ 29.800 

¥23.850 

DISK CACHER 

計測技研 

¥ 6.800 

¥ 5,800 

Multiword 

CZ-225BS 

¥ 32.000 

¥25.600 

CARD 活用フォーム集 1 

CZ-242BS 

¥ 9,800 

¥ 7,850 

た 一み のる 2 

SPS 

¥ 17.800 

¥14.250 

Human68K Ver2.0 

CZ-244SS 

¥ 9.800 

¥ 7.850 

SX-WINDOW Verl.1 

CZ-278SS 

¥ 9.800 

V 7.850 

XI エミュレータ 

ACCESS 

¥ 9.800 

¥ 8,330 

C compiler Ver2.0 

CZ-245LS 

¥ 44.800 

¥35,850 

OS-9 

CZ-219SS 

¥ 29.800 

¥23.850 

EM 68K ( エミュレータ） 

ニューウェーブ 

¥ 30.000 

¥25,500 

SOUND PR068K 

CZ-214BS 

¥ 15.800 

¥12,650 

Easypaint SX-68K 

CZ-263GW 

¥ 12.800 

¥10,250 

CP/M 68K 

ニューウェーブ 

¥110.000 

¥93.500 

Sampling PR068K 

CZ-215MS 

¥ 17.800 

¥14.250 

Teleportion PR068K 

CZ-258BS 

¥ 22.800 

¥18.250 

サイクロン Verl.2 

アンス 

¥ 58.000 

¥49,300 

MUSIC PR068K 

CZ-213MS 

¥ 18.800 

¥15,000 

C プロフェッショナルパッケージマイク Cl ウェア 

¥ 58,000 

¥49.300 


«富士通、 NEC 、 シャープ周辺機器(拡張機器全機種、プリンター他）も常時取り扱っております。 
通信販売のお問い合せ、御注文は 

0426-45-300 U 本店） 

FAX.0426-44-6002 

•當業時間ノ10 00~19 00籲電話受付/20 00迄可•定休日/水曜日 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイビツト電子槐式会社亍192東京都八王子市北野町 560-5 


〈全商品新品完全保証付〉 



シャーフ、カシオボケコン全機種取扱い，カタログ、価格表ご«求には、72円 
を添えてお願い致します 


上記の広告商品はすぺて店頭販売もしております . 


全通販 
国價売 

北海道から沖縄まで 

富士金艮行八王子支店 


★送料はご注文の陬にお Uflt .介わせドさい。 

★祕敉の商品は、すべて新, V ,、保紙舛忖5»です* 
★褐舣の商品は充分川.<2:してありますが、ご； k 文の際 
は，介:卬の確姐のし叫金件切または、銀行 fti 込で 
お中し込みドさい,,令商品クレジットでも扱ってお〇ます> 
★お巾し込みの隙は必ず UU , 1 ； •推を明妃してドさい,. 
★商品、二 yjn の節はご y ? 攸ドさい， 


(普）1752505 


.本誌発売時には上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります。♦この広告の商品にはすべて送料•消費税は含まれておりません 

























































































































価 

セ 


CZ-623C-TN 定価 ¥498,000 
CZ-606D-TN 定価 ¥ 79,800 


MEDIA 
パソコンショップ 

RBR>yf7 


CZ-634C-TN 定価 ¥368,000 
CZ-606D-TN *«¥ 79,800 
CZ-8PC5 定価 ¥ 96,800 
Z 7 s STAFF 

PR 0-68 K V 2.0 定価 ¥ 58,000 


計 ¥602,600 


△ 


計 ¥577,800 


RaR 提供価格 ¥378,000 


プ U フタ(クーブル付) 


% 7 


CZ-604C-TN 定価 ¥348,000 
CZ-606D-TN 定価 ¥ 79,800 


CZ -8 PC 5 

CZ -8 PG 1 

IO -735 XB 


合 計 ¥427,800 

、卜 〆 RaR 提供価格 ¥298,000 


▼増設メモ U 


g 価 丨 RsR 提供価格 I 

tMvn 

1 ¥ 96,8001 [A 
「¥130,000 | | 

1 ¥248,OOOTlrj»lcIa^ 


RsFM 格 




シツクー 


定価 ¥ 


CZ -6 BE 1 

PIO -6 BE 1 A 

PIO -6 BE 2 


CZ-634C-TN 痛価 ” 一 ,… 
>TN 定通 ¥ 79,800 


riu-oBcz 



¥ 35,000 


¥ 25,000 


¥ 50,000 ] 


i 


CZ -6 BS 1 

CZ^vCf ^ \ I ； 

CZ -6 BIV 11 

CZ -634 C-TN 定価 ¥368,000 (: Z _ 6BV1 

CZ -606 D-TM 定価 ¥ 79,800 (: Z _ 8NS1 

ぢ 1 SX -68 M 定 ㈣ 19,800 

ユ CM 421 定価 ¥ 69,000 

I ツ MA _12 C (2 台）獅¥ 28,000 
タワ MUSIC STUDIO 

^2 PRO -68 K V 2.0 定価¥ 28,000 



6 BMB 

CZ -6 BE 


27,800 


,800 


39,800 


69,800 


21,800 

47,800 


& 

謂 


w 


ソフトウェア 


7= 

¥ 

29,800 1 

V 

69,800 | 

V 

26,800 


21,000 | 

「¥188,000|| 


¥ 23,800 


SX-WINDOW VI . 1 
Easy Paint SX -68 K 


| ¥ 9,800 


¥ 12,800 


Multiword PR 0-68 K [> 32,000 




計 ¥592,600 


Teleportion PR 0-68 K 「¥ 22,800 







¥ 25,600 


IMI 似 T_1 


FIsFI 提则 MS ¥450,000 


し. 


ただ今、 X 68000 のセットをお買い上げ頂きますと 
r V'BALLj 「熱血高校サッカー編 j 「ダウンタウン熱血物語 j 
のし、ずれか1本をプレゼント/ 


X-68M 

MUSIC STUDIO 
PRO-68K V2.0 


定価 ¥129,000 
定価 ¥ 19,800 


定 《¥ 28,000 


合 計 

¥176,800 

RsWI 供価格 

¥149,000 

SC-55 

SX-68M 

MUSIC STUDIO 
PRO-68K V2.0 

定価 ¥ 69,000 
定価 ¥ 19,800 

定価 ¥ 28,000 

合 計 

¥116,800 

RsR 齦価格 

¥ 97,800 





J 


* 播載 商品の価格は、全て 消費税 別で " T 。 


① 商品は、電話または FAX (お客様の電話番号をお忘れなく)でご注文下さい。 

② お支払は銀行振込でお願いいたします>入金確認後の発送となります。 

@ ローンも扱っておりますので、ご相談下さい。 

口ーンは電話 *FAX でのご注文後、申込用紙をお送りしますので、 

必要事項に記入•捺印の上ご返送下さい。手続きしだい商品を発送します。 

④送料•消費税は別途いただきますので、ご了承下さい。 

© 掲載分以外の商品も扱っておりますので、ご相談下さい。 

振込先:富士銀行西大并支店(普)1358191アール•アンド•アール•メディア ㈱ 


お問合せ•お申込みは TE し FAX にてお願い致します) 


7■ ㈣㈣ 洲黯還淡:游:澀 


〒140東京都品川区西大井 6-10-10 


正社興を募集しています> 

ノ \°ソコンガ好きで、夢と野心にあふれた 
人がいいですね。……お待ちしていま或 


綠地 

公園 



西大井駅より徒歩1分.グ 

p 大并职 


富士銀行# 


»取扱い商品 NEC •霣士 通 •エプソン•シャープ(メーカー 
保証付）ソフト、 各種 サプライ用品 


華_ 










































































































SHARP 


提供するのは、 X 的000の 

才能をひき出す仕事です。 


コンピューター事業拡張につき 
プログラマー募集/ 


勤務地大阪•東京•岡山 


■会社概要 
設 立■昭和44年 

資本金■1，500万円 
従業員数《17名 
平均年齢_26歳 
■事業内容 

パーソナルコンピュータ . AX による自社ソフトパッケー 
ジの開発及びオーダーメ仆'販売サポート 
資 格 ■ 高卒以上30歳位迄の方 

※未経験者歓迎 

給 与 ■ 経験•能力等与嗛の上、当社規定により優 

遇いたします> 例25歳 ⑧176,000円 

※別途報奨金制度あり 

待 遇■昇給年1回*贫与年2回手当/業務•営業 

•皆勤交通奴全額支給 
勤務時問 ■9:00 〜18:00 

福利厚生■各種社会保険完備退職金制塊財形貯 
蓄制度社内旅行有 


経験の有無を問わず、 X 68000 大好吉人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束します> 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピューターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 
さい0 


株式会 ft ラインシステム 

本社亍553大阪市福島区鷥洲3丁目1 TEL06-458-7313 担当菊田 

〒115東京都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL03-5994-2087 担当鈴木 


休日休暇 ■ 隔週休2 H 制(完全週休2日制も検討中） 
祝日 

有給•特別•没:期•年末年始休暇等 
応 蘇■電話速絡の上、脱歴書（写與貼付） 

を持参又は郵送して下さい。追って詳 
細を連絡いたしま1； 

※人社日相談に応じま1； 

兹応募の秘密敝守 t 、たします 
交 通■阪神、地下鉄野田駅下車徒歩7分 



1大好評.グ林晴比古の本厂 _下さぃ [|^T 


♦ C 言語実用マスターシリーズ 

新 C 言語入門 [ビギナ- 編] 

定価1,900円 

• MS - DOS 実用マスターシリーズ 

新 MS - D 0 SAP 3 [ビギナー/シニア/応用編] 

ビギナー編 • 定価1,900円シニア/応用編 • 定価各2,300円 

•自然流プログラミングのノウ八ウを公開 

C によるプログラミング•スタイルブック 

定価2,300円 

•ビギナーのためのレクチャーブック 

ブレイ MS-DOS 

定価1，960円 

• C 言語の秘められた能力を解き放つ 

C プリプロセッサ 

定価2,270円 

•より良く、美しいプログラムを書くために 

BA 3 CI こよるプログラミング•スタイルブック 

定価1，860円 

•初級 C 言語講座 

Play the C [上下] 

定価各1，550円 

•情報を見失わないための14章 

パソコン書斎 整理学 

定価し800円 

•はじめての Turbo C プログラミング 

Turbo C 入門 

定価2,680円 

•バイト a ワードの風にのって第2集 

オペラ座のパソコン 

定価1,400円 




































ASSESS 

AXZ 7 エミュレータ 


好評発売中 
定価¥9,800 


XI エミュレータは X 68000 上で XI シリーズのアプリケーションを実行す 
るためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりますが、 X 68000 のマシン上に実現した仮想 X 1 
マシンを楽しめます。また、 XI と X 68000 の相互間でファイルを転送する 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しますので、 XI 上で作り上げ 
たソフトの資産を X 68000 上に移行することも簡単にできます。 


XKU エミュレータの機能 

♦ XI エミュレータは XI に相当する機能をエミュレート。 

この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

♦ XI エミユレータからみたドライブは Human 68 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の 5" 2□ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


* XI エミュレータで仮想的に実現した XI は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 X 1を立ち上げるために必要な 
HuBASIC や CP/M などのシステムプログラムが必要。 

籲 XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 80 C P U を仮想的にソフトウェアで実現。 



ファイル転送ユーテイリテイ 


序ィスク転送1 

XI ディスク _4 X 68000 HumanB 8 k (5" 2□ディスクイメージファイル） 

• X はミュレータでは Human 68 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル転送 I 

XI BASIC : CP / M ^ X 68000 Human 68 k 

• XI で作ったプログラム S データを X 680 D 0 上で使用。 

※付属の専用ケープルを XI と X 68000 に接続してファイルを転送します。 



XKU エミュレータ Q & A 

Q . ファイル転送のために別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のですか7 

A . 専用のケーブルが付属しますのでその必要はありません。 

Q . X 旧 ASIC のプログラムを X 68000 上の X-BASIC で使えますか？ 
A . 通常のセーブではコードが違5ので使用で吉ませんが、アスキーセー 
ブしたファイルであれば X-BASIC 上でそのままロード可能です。 

0. Turbo 巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のですが X 68000 上にファイル転送で吉ますか7 
A . XlTurbo も X 68000 も漢字はシフト』 S コードなのでファイルの 
転送は可能です。ただし、漢字 ROM を必要とするものはサボートし 
ていません。 


Q . Turbo 用のソフトは動きますか？ 

A . XI 用のみで Turbo 専用のソフトは動きません。 

Q . ゲームは動ぎますか7 

A . 純粋に日 ASIC でかかれたものは動きますが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスするような市販のゲームは動きません。 

* タイミング等八ードウエアに依存するよろなソフトは、原理上実行で杏ない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注意ください。 

*_ 部サボートしていない機能があります。 


エミュレータ通信販売 I 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせくださし、。注文書をお送り致します。 


* この商品価格には消*税は含まれておりません。 

* CP / M はデジタルリサーチ社の商標です0 
\ 文中のソフトウェアは各社の商標です。 

* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承〈ださい。 


靉アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7 F 
003( 3233 )0200( 代） FAX .03(3291 )7019 












更京都渋谷区道玄坂 2 丁目28番4号 S (03) 3496-4141 
東京都町田市森野1丁目39番16号〇 (0427) 23-1313 
棘都 A 王子而前1番1号/汪开ごう 7 FS (0426) 26-4141 
東京都立川市幸町4 一 39-10 (0425)36-4141 
厚木市中町3 - 4 - 30(0462)25-1548 
富山市桜町2- 1一 100(0764)32-3133 
金沢市入江2 - 630(0762)91-1130 
金沢市寺地2 - 30 (0762)47-2524 
名古屋市中区大須4 丁目 2-480(052)262-1141 
大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号 S (06) 634-1211 


メディアランド 
コスモランド 

U . S . し AND 


スタ - タキットのお求めは J&P 各店でどうそ。 


岸和田市 土 生町2451 - 30(0724)37-1021 
神戸市中央区八幡通 3-2-160(078) 231-21 11 
兵庫県西宮市河原町5- 11^(0798)71-1171 
伊丹市昆陽池1 一 630(0727)77-5101 
姫路市東辟1丁目1番住友生命姫络南ビル 1 FU (0792)22-1221 
京都 fli 下京区#«1谢ム起 TF ル Mi 之 (075)341-3571 
京都市下京区烏丸通七条 T ル東塩小路町 7020(075)34 卜5769 
和歌山市元寺町4 丁目4番地 00)734)28-1441 
奈良市三条町478- 10(0742) 27-1111 
大和郡山市横田693 — m (07435) 9-2221 
熊本市手取本町4一 120(096)359-7800 


大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号〇 (06) 634-1511 
大阪市浪速区難波中2丁目1番17号 S (06) 634-3111 
大阪市浪速区日本橋4丁目9番15号 S (06) 634- 1411 
大阪市北区梅田 1-1-3 大關前第3ビル B 2 O (06) 348-1881 
大阪市北区小松原町1一 100(06) 362-1141 
高槻市高槻町丨1番16号 0 (0726)85-1212 
枚方市楠葉花園町15番2号 0(0720)56-8181 
豊中市新千里東町1 -3 SENCHU PAL 2番街 (06) 834-4141 
高槻市大畑町24- 100(0726)93-7521 
寝屋川市綠町4 一 200(0720)34-1166 
藤井寺市岡2丁目1番33号 0(0729) 38-21 11 










力一© 



パソコン/ワープロ通信ネットワークサービス 


木田茂夫さん31歳 


( JH 0 82511 KID ’ S ) 


コピーライター 
趣味が高じて仕事になった……といろお手本がこの木 
田さん。 1 つのことに取り組むと昼も夜も忘れ、周囲 
の怪訝な目にも気付かず （ ! 7 )、とにかく納得するまで 
極めてしまうというタイプ。コンピュータとの出会い 
もこ ' 他聞に漏れず。で、今ではすっかりテクニカルラ 
イターとして活躍中。 


電子メールで時間を短縮する、「一匹狼共同体」隊長 


0 


木田さんは、フリーランスのコピ_ライタ_。とくに 
コンピュータ関係の仕事に的をしぼって活躍中です。 
広告•カタログ•企画と幅広い仕事に加えて、取材旅 
行にも出なければならない木田さんにとって、ノート 
パソコンと JSP HOTLINE の電子メール機能はな 
くてはならない強い味方。締切が迫っても新幹線の中 
で原稿を書ぎ上げ、ホテルから電子メールで送れば、 
手持ち時間は倍以上に活用で吉るとか。 

アクティブな木田さんは JSP HOTLINE の中で 
も、ライターのための SIGr 書くネット/」の SIG 0 P 
として活動中。ブラインドタッチの練習ソフトを開発 
したり、演劇集団やプランナーなど他方面の「ライタ 
一」と交流を深めて、「書く情報交換」の可能性を追求 
しています。 

また仕事をベースにした、オフラインの仲間とオンラ 
インの仲間をつなぐネットワークも計画。孤立しがち 
なフリーランスライ 
夕一にとって、広い 
視野と豊かなネット 
ワークを得られる 
JSP HOTLINE 

はなくてはならない 
存在です。 




ネットワーキングだけでなく、 

J&P HOT LINE は木田さんの巨大な情報ソース。 

★豊富なメニューの巳巳 s で、社会の動きをすばや<キャッチ。 

★書くためのツールは X - MODEM で取り込んだフリーソフトを最 
大限に活用。書<効率は数倍に。 

★いそがしい時は新刊書籍情報で読みたい本をチェックする。 

★ソフト関連の記事を書<時は、新作ソフト情報 • ソフトウェア情報 
でスペックを確認。 

★趣味の料理のネタ探しに電子レンジ教室もときおりのぞ<。 

JSP HOTLINE へのご入会はスタータキットで。 

お求めは、下記のお店べ。又は現金書留に 
て、¥3,000+¥90(消費税3%) = ¥3,090を 
事務局までお送り下さい。 

すぐに スター タキットをお送りします。 
〒556大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
1 JSP HOTLINE 事務局宛 TE し (06)632-2521 



店店店店店店店店店ド 
谷田 H 川；;山•沢地須/7 
渋町八立本富金寺大テ 


十店店店店店店店 
ラ i 央田：： r 寺 
ス田漱丨中富 J 
W ず M4S 屋井 
一 j 梅高く千摂粳藤 


店館店^ rt 占苫苫苫館店店 
田 Ilf 町鉄.；：7%^- 
和1宮丹路11歌ね本 
岸从西伊姫京京和奈郡熊 



























SHARP 



瞵速 16MHz 

ェクシヴ f 快:走 0 


■ 写 興は CZ-M4G TN と CZ-614D-TN 


16 MHz 68000、高密度メモリ拡張環境、 SX - WINDOWverl.L 
光 M 性•削造性の具現化、ユーザーインターフェイスの探求。 

新しい「エクシヴィ」がこのコンセプトをどう発展させたか 。 

成熟の X68、 いまノ《ワーワークステーションへ0 

IXB8000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 

エクシク v 

本体+キーボード+マウス • トラックボール 

• CZ -634 C - TN (チタンブラック）標耶価格368,000円（税別） 

81 MB HD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準価格518,000 PJ (税別） 


SUPER 本体+キ-ホ-ド+マウス•トラックボール PR 0 II 本体+キーポード+マウス 

CZ -604 OTN (チタンブラック}標，価侪加8,0001リ(税別） CZ -653 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）標咿価格285,00 0 MI (税別） 

H 1 MBHD タイプ CZ - 623 C - TN (チタンブラック）標準価格498,0001リ(税別） 4 I ) MBHD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）標準価格395,000円(税別） 


籲お問い合わせは… ダ和-：7。株 it 会《 

m 子檄雔車業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表）箱子機器車菜本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八楢町8番地 0(03)3260-1 161(大代表） 


T 4910217909606雑誌 02179-9 










